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Editoriale 


PRIMAPAGINA 


Qual è il film che 
più di ogni altro 
ha avvicinato i 
videogiochi a 
Hollywood? No, 
non è stato 
sicuramente 
Mortai Kombat, né tantomeno Wing 
Commander. A nostro modesto 
giudizio il film che può vantare 
questo merito è senz’altro “Toy 
Story”, vero capolavoro di 
animazione computerizzata. 

Crediamo che tutti, ammirandone le 
incredibili sequenze, avranno pensato: 
"Quando potrò giocare con questa 
grafica?" In effetti, gli indimenticabili 
protagonisti di quel lungometraggio 
ricordavano da vicino quelli delle 
sequenze precalcolate che la nostra 
Playstation ci permette di ammirare. 

Oggi, la Disney sta per lanciare il 
nuovo film con Buzz Lightyear e soci 
e, ovviamente, non si è lasciata 
scappare l'opportunità di farci giocare 
con i nostri beniamini. E dove, se non 
su Ufficiale Playstation Magazine, 
possiamo provare in esclusiva il demo 
giocabile di Toy Story 21 
Il 2000 è ormai arrivato, il 
Millenium Bug non ha fatto paura a 
nessuno e la nostra Playstation si 
prepara a regalarci un altro anno 
all'insegna del divertimento. Come 
possiamo verificare nello speciale a 
pagina 60, i giochi da attendere con 
ansia sono proprio tanti e tutti 
mettono e metteranno in evidenza 
come ormai gli sviluppatori sappiano 
trarre il meglio dalla nostra 
scatolina grigia. 

Buon divertimento! 
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IN COPERTINA... 



TOY STORY 2 sa 

In contemporanea con rasata d et film ne*e sale 
canematograhche ecco i videogreo «te famoe gocattoft n 
computer grafica 


President Evil 


40 




Attorno scambiato quattro ctocctore con 9xnp 
Mfcanv. le mente dietro ■ cetebn Resdenc fvtf 


Playstation 2000 60 

Vi rwefcamo tutto sui greti futuri per Playstation e 
PtoyStation2 De leggere tutto (f un fato 1 


Top Secret 69 

Ben 16 pagine di trucchi, tra cui nntera soluzione 
di Star Wers Eptodo I. 


Medal Of Honor 100 

Un bnAante sparatutto n prima persona ambientato neia 
Seconda Guerra Monetate Come Quake, o quasi 


UPM sfida i Garbage 120 

S«mo andati a trovare e a sfidare uno da groppi 
rock pù r\ voga del momento 


Andrea Minini Saldini 
Gorman@ilmioweb.it 

I 


PER SAPERNE DI PIU'... 



FEB OO UFFICIALE PLAYSTATION MAGAZINE 


□03 


















































Cool Boarders 4 

Il divertimento su neve per eccellenza toma ancora una volta... 


I giochi che verranno 

Date un'occhiata ai tìtoli più attesi deiranno 2000 


PROGETTI 

Cool Boarders 4 32 

Grafica merawgkj6a e scenari mozzafiato, per 
un btoio date grande gocabità 


ANTEPRIME _ 

Die Hard Trilogy 2 48 

John McQane è sempre fuorno più duro a 
monre. ri assoluto 


Space Debris 56 

Lo spazio sera anche nfcrvto. ma di sicuro è 
pieno di oggetti votano non identificati 


SPECIALI 

President Evil 40 

Ì Attorno studiato la mente di Shnp Mkwn. ri 
"fole* creatore di flesdent £W 3 




I GIOCHI CHE VERRANNO PAG 060 


Rollcage Stage II 34 

Se riesce a superare il suo predecessore, 
questo poco potrebbe meritare tutti gb onori. 

Theme Park World 36 

Una smutaznne divertente e certo poco 
convenzwnale 

Panoramica 38 

I rmgbon progetti sui mercato oggi 


DIE HARD 
TRILOGY 2 
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“Tutte le novità di 
quest'anno per 
Playstation” 


Ace Combat 3 50 

La terza pro/a <* Namco 6 pronta al decolo 

Jet Rider 3 52 

Moto votano e vetoata 


I giochi che uerranno 60 

\fctete conoscere ri futuro òele PtayStabon 
nefanno 200CP Andate a pag 60... 


la mente diabolica di 
Shinji Mikami” 


PRESIDENT EVIL PAG. 40 


In breve 58 

l megfco <ft quel che resta 


Armorines 54 

I ragm vi fanno paira? Alora non arruolatevi 


ARMORINES 
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TOT STORY 2 


2000 

Hoctey su sdiaccio come ma favete .wto prima Corpi / 
enorm a folle velocita ara»» al Wncotana e Audi .r e, 
colpi A marra per aio sport da vervSftr *~T**?** 
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Un classico gora da bar toma d*d cor 


GRAN TURISMO 2 

Il momento tanto atteso si avvicina sm 

_ 


ACE COMBAT 3 r*. 

Nemco a ore 6 1 Mano»ra evasiva Resto* 1 

SPACE DEBRIS 

Azione netto sparto del bpo pw classica 

ri 

Videa 

A PAG123 
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Alta vetootà suite neve, cadute a non sona freddo a 
volontà Come avere solo i lati positivi di una pile m 

monu ® na 'ZfttfKtfi 


SLED STORMI ».*, 

Un gioco che non mancherò di stupire EA la aroaulf * 
mono, con qualcosa t* «solito ’Jjr+T*++ 


V-RAL1Y 2 

Finalmente 1 II rally toma n cima aie 
di un grande fuoriclasse 


NHL CHAMPIONSHIP 


Toy Story 2 

Buzz UghCyear toma a volare... o quasi. 
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PlayPosta 8 

Dubbi e curiosità dei lettori, 
risolti per tutti dalla dinamica 
redazione di Ufficiale 
Playstation Magazme 

Immagini 

dal futuro 14 

Il futuro della Playstation è 
sempre meno ‘futuro’ e un po' 
più 'presente* 

Loading 16 

I nostri informatori offrono 
notizie e anteprime, solo per i 
vostri occhi. 

Top Secret 69 

Pagine e pagine di trucchi, 
curiosità e guide per giocare al 
meglio con Lo Minaccio 
Fantasma 

Intervista 120 

UPM sfida i Garbege 

Nel CD 123 

Sempre di più e sempre meglio 
il CD di UPM entra nel cuore 
dei lettori 

L'odissea di uno 
sviluppatore 128 

il diario segreto di un addetto 
ai lavori. 


Q£ Toy Story 2 


Toy Story 2 84 

Dai film, n tutte le sale, ala PtejStaoon. i 
passo è breve Tornano tuffi . benarrm che ci 
hanno fatto drvertre n passato 

FI World Grand Prix 88 

Inutile resistere ai fasano date Formula 1: i 

rombo dei moton. le scuderie fi competizione. 
Tastato e i brwdo dei sorpasso 

Knockout Kings 2000 90 

In i*i genere con pochi concorrerti questo 
poco può anche avere in certo s uccesso 
Forse in classico pccfnadiro è megho. 

Tomorrow Never Dies 92 

In due parole: ino spreco! I penero James 
Bond si perde n in poco con scenari poveri e 
bug fastidiosi 

Fighting Force 2 94 

I fan dela prima versone sono avvertiti: non 
troveranno nule che possa ricordare i poco d 
ina vola 

Saga Frontier 2 96 

Un Geco di Ruolo data paponese Square. 
strano anche per questa prokfca C8sa Scoprite 
i gusto òefepca nei videopochi. ma scordate* 
Final Fantasy 

Le Mans 24 Hours 98 

Un pomo aie corse nei suo vero senso 24 
ore d ala vetootà per una competizione 
davvero mtermnabée 

Medal Of Honor 100 

Fate un grò per lEurope, conoscete tanta 
gente nuova e uccidetela! La guerra non è 
mai apparsa cosi su PtayStabon 

Trasher: Skate 

& Destroy 103 

La tavola con le quattro ruota toma n in 
poco Anemico I tentativo 6 buono e nesce 
quasi a stare ala pan oon i grande Tony 
HauA’s Skateboardng 

Worms Pinball 104 

Ebbene si. non potevate scansare Tmmancabde 
ffcpper Ogn mese, o quasi, una nuova fofta per 
petti e noataipci. 


Ronin Biade 105 

Un'awenture de ven samurai nefEtà di Mezzo 
dei Sol Levante Buona idea per una realizzazione 
che lasca a desiderare 

NASCAR 2000 106 

Non è cosi noioso come potrebbe sembrare a 
pome vota 

Millennium Soldier 109 

Oorrmand o . un poco da bar degl Ann 90 è 
tornato, queste «*a n sotto 30 

Ready 2 Rumble 110 

Un woto fole, ernie al pupteto scianto m 
apparenza, fatto apposta per stupra e drsertre. 
non scianto i fan dei pccftaduro. 

Demolition Racer 112 

Azione devastante n iti poco basato qua» 
esduswemente sula demolizione 

Action Man: 

Mission Xtreme 115 

I personaggi pusto per i nuovo Miennio 

Xena: Warrior Princess 116 

L’ndomca guerriera dela sene teie*svve balza 
sola piay9tation con la sua abituale rruenza 
Fatele spazio, poma che mani qualche fendente 
a casacoo 

Discworld Noir 117 

I Mondo Osco e la sua cera peggare. 

Barbie: Race & Ride 118 

Solo par un pubbbeo di pcccte donne 
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□avvero una bella 
V collezione di 


V giochi. Infilate 
\ il nuovo CD 


nella consc 


/ grigia e 
scordatevi 
il resto... 


TOY STORY 2 

Un demo spedale con il piccolo grande 
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Console Pomi 

Via Veidi [Palazzo Gemelli) 

Rende [CSj 
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Via Roma. S/7 

S Sebastiano al Vesuvio [Nfl] 
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Via Libeità 21G/218 
Coitici (NR] 

Fm Faeton 

Via Fona Vecchia. 3S - Salerno 

Emilia Romagna 

Cartoleria Stellino 
Vedi Pagine Gialle-Bologna 
Marco Polo 

Viale Roma 171 - Folli 
CoMet 

30 / FE / Pillandola [M0] / Budno [80] / 
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Expert Ravenna 

Via R. Glandi. B0 - Ravenna 

Electionics 

Via 5 Febbraio 

Sellavate-p i ) _ 

— Frinii - 

Game Over 

Via Matteotti. 18 - Pordenone 
Videoland Cames 
Via Rismondo. 4-Trieste 
Game Mastei 
Via Rquileia. IS/a-Udine 


lozio 

Toylandia 

Via IicIiii. 41 - Cassino [FR] 

Gruppo Hollquiood 
Via Laurentina 77S - Roma 

La Chioccia _ 

Viale G Marconi. 277 - Roma 
Lflicobaleno 

V i a C a stra t / c -Rom a- 

M Elecliomc 

c/o Centro Commerciale l Granar 
Via Tazio Nuvolan - Roma 

Sonni 89 

Via dei Noci. 72-Roma 
Spazio in 

Via Roma 39 - Pomezia [RM] 

Arcobaleno 
Via Mazzini 12 
Villanuova di Guidoma [HM] 

Liguria 

Guaimi 

Vedi Pape Gialle-Genova 

Video Pomt 

Via Papigliano 4/4b/4ci - Genova 

Scabim Giocattoli 

ViaC Reta. 7/9/rosso - Bolzaneto [GE] 
Fantasia 

ViaS Francesco 89 Samemo (IH) 

Lombardia 

La Coccinella 
c/o Centio Commerciale 
Via fermi. I-Cuoio (BG) 

Marco Polo 

c/o Centio Commerciale "Le Rondinelle' 
floncadelle [BS] 

Scotti Videogames 
Piazza Volta. IO-Como 
La Otti dei Bambini 
Via IV Novembie 47 - Ciema [CR] 
Mondadori Informatica 
Via Berchet. 2-Milano 
Mornati 

Via Cesana e Villa 85 - Biassono [MI] 

Paglia 

Cofso Milano. 143 - Bovisio M go [MI] 


AbacabS.p.A. 

P zza Matteotti. 20/21 
Melegnano [MI] 

Combi Market 
S S Paullese 415 Hm 10.6 
Settata [NI] 

Narra - 

Via Rivoltano. 4-Vignate [MI] 

Histei Bit 
c/o Città Meicato 
Stiada Padana Sup 292 
Vimodione [MI] 

Guaimi 

Vedi Pagine Gialle S Martino Smontano/ 
Vigevano / Garlasco [PV] 

Peigioco 

Roma / Milano / Brescia / Lugaoo / 
Monza / Pavia 

Hastei Pii 

Via Zappellmi - Busto Arsizio [VR] 

Giochi Garden 

Corso Sempione 33 - Gallarate [VR] 

RII Games 

Corso Italia. 30 - Saionno [VR] 

Marche 

Jackpot 

Via N Sauio. ll/b-Jesi [AN] 

Videogames Centei 

Via B Buozzi 16 - Poito San Giorgio [RP] 
Beidini Shopping Centei 
Via Silvio Pellico. 30/32 
Crvitanova Marche [MC] 

Game Pomt 

Via HIV Maggio. G4/1- Pesalo 

Piemonte 

Rossi Computer 

Corso Izza. 42 - Cuneo 
Rlei Computer G Games 
c/o Centro Commerciale 'Le Gru" 

Corso Francia. 333/4 -Tonno 
Grugliasco [TO] 

Amici del Gioco 

Corso Roma 48 Bis - Moncalieri [TO] 

Oueen Computer Shop 

Largo Turati. 49-Tonno 


Vouloo 

Via Po. 26/C - Tonno 
Camelot 

Viale Macalle. 15- Biella (IO) 

La Palla Giochi 

ViaS Pellico.20-finente[IO] 
c/o Centra Commerciale 'La Prealpina' 
Roletto [TO] 

Maya Immagine e Suono 

Coiso Roma 217 - Gtavelona loce [Vfl] 

Via nv Aprile. IS/a - Intia [VB] 

Mega-Lo-Mama 

Via G Feirans. 90 - Veicelli 

Puglia 

Levante Computer 
Via Oe Giosa. 73 - Bau 
Regno dei Bimbi 
Viale Einaudi. 17 - Bau 
Supeiconsolemama 
Via Cnspi. 72/a - Faianto 

Saidegna 

Video Games 

Via dei Mille. 17 - Sassan 

Sicilia 

Elettronica World 
Via Dogali. 54/SG - Messina 
Ola Giocattoli 

Via Messina Manne. 317-Palermo 

Rbacus 

Vedi Pagine Gialle Palermo / Ragusa 

Chailie Bramo 

Viale Scala Grata. 2G4/b- Siracusa 

Toscana 

Ribeiti Nuova 

Via De Puccl IG/t - Firenze 

Calamai 

Via dei Cimatori. 17/r- Firenze 
Game Store 

Via Baracca. 47-Firenze 

Sellanti Games 

Largo da Palestrina. 13 -Scandiccijfl] 

HiOa 

Via Solferino. 90-Livorno 


Genius Computei 

Via Michele Coppmo Viaieggio [LU] 
Salvadon Trany 
Via Taigetti- Piato 
Bianchi Elettiomca 

Strada Massetana Romana. 24 -Siena 

Trentino 

Fantasy 

Via Grazioli 64 - Trento 

Umbria 

Play One 

Via Cicloni. 2 [Angolo Via Settevalli] 
Perugia 

UN Generation 

Via della Stazione. 70-Temi 

Veneto 

Computei Shop 

c/o Centra Commerciale Giotto -Padova 

Piaustoria 

Via Roma. 53 - Padova 

Hidea Infoimatica 

c/o Centra Commerciale Città Meicato 
Bussolengo [VR] 

Chiodi 

Piazzale De Gaspen. 10 - Vicenza 
Camonico Giocheria 
Quaitiere Firenze. IO 
Gassano del Grappa [VI] 

Tuttovideo 

ViaS. Angelo. B6/c - Treviso 
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PLAYTOSTA 


COSA BISOGNA SCRIVERE PER OTTENERE LA “POLTRONA” DELLA PLAYLETTERA? 
FACILE, UNA RIFLESSIONE SUL MONDO DEI VIDEOGIOCHI! 



PRONTI... AZIONE! 

Carissima redazione di UPM, 
chi vi scrive è un sedicenne che ha 
bisogno di qualche dritta e alcune 
risposte alle sue domande. 

1. Considerata l'Imminente uscita 
di Resident E vii 3 e l'enorme attesa 
che tale avvenimento suscita, 

non vorrei che questo terzo 
episodio fosse troppo simile al 
suo predecessore: come sarà 
veramente? 

2. Che cosa ne pensate del titolo 
CTA2 ? Alla sua uscita seguiranno 
nuove proteste sui suoi contenuti? 

3. Ho visto che dopo i titoli di coda 
di Syphon Filterc'è un'immagine 
inquietante di una donna che ride. 
Questo significa che avremo un 
seguito di questo stupendo gioco? 

4. Sono indeciso se comprare 
Dino Crisis oppure Mission 
Impossibile. Cosa mi consigliate? 

Carlo Ricca 
Imperia 


Vediamo quanto siamo bravi a rad¬ 
drizzare la tua strada e a fornirti le 
risposte che desideri... 

1. La spaventosa data d'uscita di 
Resident Evil 3 si avvicina a balzi, 
cosi sono in molti a chiederci mag¬ 
giori notizie su come è fatto e su 
cosa presenta di nuovo il terzo epi¬ 
sodio horror della Capcom. Per 
rispondere alla domanda di Carlo, 
diciamo che l'enorme attesa non 
sarà delusa: il gioco è fenomenale 
e vi terrorizzerà come nessun altro. 
Ci saranno zombie... una moltitudi¬ 
ne di terrificanti zombie, tutti 
egualmente affamati di carne... la 
vostra carne! Dovrete correre, 
nascondervi, sparare all'impazzata 
e sperare di non finire le cartucce 
proprio nel bel mezzo di una riu¬ 
nione condominiale di non morti. Vi 
spaventerete, tremerete, salterete 
sulla vostra sedia, malgrado i 
poster della vostra cameretta vi 
ricorderanno dove vi trovate real¬ 
mente...ve la farete sotto dalla 
paura!!! Ecco come sarà il gioco... 

2. Il nostro parere su GTA 2 lo 
abbiamo espresso sul numero 41 di 
Playstation Magazine, assegnando 
un bel 9/10 al seguito del gioco più 
irriverente degli ultimi tempi. Per 
quanto riguarda le polemiche sui 
contenuti del gioco, in cui per vin¬ 
cere bisogna commettere crimini 
d'ogni genere, siamo convinti che 
non tarderanno a venire. Quando si 
tratta di criminalizzare i videogio¬ 
chi ci sono un sacco di persone che 
si buttano a pesce, perciò sta pur 
tranquillo che presto su giornali e 
telegiornali ne sentirai di tutti i 
colori. Indubbiamente si tratta di 
un prodotto particolare, idoneo solo 
per i più grandi, ma il dettaglio 
sfugge a chi deve andare contro ai 
videogiochi, perché è più comodo 
dire che i giochi violenti fanno 
male ai bambini, invece di ammet¬ 
tere la presenza di un pubblico 
adulto, che può scegliersi libera- 
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< UN DESTINO 
fj ROSEO 


ì 


PLAY 
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Spettabile redazione, 

sono un ragazzo di 14 anni. Possiedo la mitica 
console da giugno '97 e seguo la vostra rivista dal 
numero 11. Vorrei farvi una domanda, che penso interessi a 
tantissimi altri possessori Playstation: quale destino aspetta le 
nostre console, quando uscirà la PS2? Dovremo buttarle via o 
conservarle in soffitta? 

Non trovo giusto che decidano di interrompere la produzione di 
giochi per la prima Playstation, anche se questo accadrà molto in 
là rispetto all'uscita della nuova console. 

Alessio Bombacigno 

Beri 

Lo spunto di Alessio è interessante: cosa ne faremo dell'oggetto 
di culto chiamato Playstation, che tanto a lungo ci ha fornito 
sano divertimento, quando accanto al nostro televisore di fiducia 
avremo l'opportunità di alloggiare la nuova scintillante console 
di casa Sony? Un bel problema, non c'é dubbio, ma non si 
tratta di una situazione nuova, almeno per I veterani del mondo 
dei videogiochi. Già altre volte ci siamo trovati di fronte a 
passaggi generazionali di questo tipo, dovendo decidere la sorte 
della propria console. 

La novità assoluta di questo passaggio a un sistema superiore 
risiede nella possibilità di riutilizzare tutti gli accessori e 
l'intera gamma di CD Playstation per un'altra "era" 
videoludica, quella della Playstation 2, grazie alla compatibilità 
all'indietro di quest'ultima. In un certo senso, sarà possibile non 
accorgersi del "salto generazionale", dal momento che buona 
parte deM'investimento passato potrà essere riutilizzato per la 
nuova console. 

Certo, resta il problema di trovare una degna sistemazione alla 
cara vecchia "scatoletta grigia", ma al momento ci sembra un 
discorso cosi prematuro, che non vogliamo nemmeno pensarci. 
Prima che smettano di produrre giochi per la Playstation attuale 
passeranno ancora parecchie stagioni. Ad ogni modo, le 
alternative che in passato si sono presentate ai giocatori possono 
all'occorrenza essere attualizzate e messe in atto anche in questo 
caso: cercare di regalare la console a qualcuno di propria 
conoscenza, non interessato a tenere il passo della tecnologia, 
oppure conservare l'oggetto in soffitta, bene al riparo dalla 
polvere, nella speranza di farlo vedere ai propri figli, quando 
ormai si tratterà di un pezzo d'antiquariato tecnologico. 
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Marcela Praskova 


LETTERE 




mente i temi dei propri giochi. 

3. Ne puoi stare certo! 

4. La seconda che hai detto! 


IL MINESTRONE 

Cara redazione, 

recentemente ho preso Driver e mio 
zio lo ha finito in sole 6 ore! 
Secondo voi è un record? 

Comunque è stato un bell'avveni¬ 
mento, che si è unito all'anniversa¬ 
rio che ho festeggiato con il vostro 
numero 39 di Playstation 
Magazine: è esattamente un anno 
che ho la Playstation. Ma veniamo 
alle domande... 

1. Perché nessun gioco di basket (a 
parte Space Jam) presenta il miti¬ 
co Michael Jordan? 

2. Metal Gear Solici 2 uscirà per 
Playstation o per Playstation 2? 

3. Sono già in possesso di Metal 
Gear Solide vorrei sapere se faccio 
bene a comprare anche MTS: 
Special Missions. 

4. Presto mi comprerò Point 
Btank 2. Mi conviene anche pren¬ 
dere una G-Con 45? 

5. Tutti dicono che la PS2 costerà 
700 mila lire, ma sul vostro specia¬ 
le avete scritto che costerà 580 
mila lire, insomma, quanto 
costerà? 

6. I Dual Shock 2 saranno uguali a 
quelli attuali? 

7. Il 31 luglio Ape Escape verrà 


Complimenti a tuo zio! Se il suo 
non è un record, poco ci manca. 
Una sola domanda: per finirlo, si è 
per caso servito della nostra guida, 
pubblicata sul numero 39 di 
Ufficiale Playstation Magazine? 

1. Michael Jordan, cosi come 
Ronaldo e altri campioni sportivi, 
ha deciso di concedere solo in via 
esclusiva ad alcune case software 
l'utilizzo del suo nome. Per questo 
motivo non puoi trovarlo tanto 
facilmente nei tuoi giochi preferiti 
(NBA Live 2000 è uno dei pochi 
titoli fortunati ad avere una licen¬ 
za del genere). Il motivo è mera¬ 
mente economico: una star sporti¬ 
va tanto acclamata fa della pro¬ 
pria immagine un prodotto da ven¬ 
dere, così chiunque voglia sfruttar¬ 
ne il richiamo nei propri giochi 
deve sborsare quattrini! 

2. Al momento, la Konami non ha 
ancora parlato in via ufficiale di 
un seguito di Metal Gear Solid, né 
per Playstation, né per 
Playstation 2. Quando ne sarà 
data notizia lo riporteremo sulle 
nostre pagine, puoi starne certo! 

3. Ma che domande... certo che 


fai bene! Se ti è piaciuto Metal 
Gear Solid, le Special Missioni ti 
manderanno in brodo di giuggiole! 
Queste non sono altro che una sfil¬ 
za di missioni aggiuntive di allena¬ 
mento, fatte apposta per tutti colo¬ 
ro che tanto hanno apprezzato il 
gioco originale e poco riescono a 
sopportarne l'astinenza. 

4. Sicuramente! Point Btank 2 è 
un gioco in cui si deve sparare al 
video tutto il tempo, quindi una 
pistola è ciò che ci vuole per 
gustarselo appieno. In aggiunta, 
questo titolo è venduto anche in 
una confezione speciale, all'inter¬ 
no della quale si trova proprio la 
famosissima G-Con 45. 


VI COLA, 
BUfiDAN/O 


Nonostante il calcio sia 

lo sport preferito dagli italiani, il basket 
riscuote ancora un discreto seguito tra 
gli sportivi del nostro paese, cosi corno lo 
simulazioni a esso dedicate. I nostri letto¬ 
ri ne chiedono notizia, ma tra gli argo¬ 
menti preferiti ci sono anche Meta/ Gear 
Solici e Point Blank 2... 


5. Difficile dirlo. Il prezzo da noi 
riportato è quello della console 
giapponese, convertito in lire. In 
Italia potrà costare meno, oppure 
qualcosina in più. 

Non possiamo prevedere le scelte 
di Sony Italia, né loro possono sta¬ 
bilire oggi il prezzo di una console 
ancora lontana a venire. Ne ripar¬ 
liamo tra alcuni mesi. 

6. Solo nell'aspetto. I Dual Shock 
2 saranno totalmente analogici: 
ogni tasto produrrà un effetto più 
intenso all'aumentare della pres¬ 
sione esercitata. 

Le implicazioni in termini di gio- 
cabilità che ne derivano sono inim¬ 
maginabili! 

7. È ancora presto per dirlo. Tu 
incrocia le dita... 
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già distribuito come Platinum? 
Sapete, quel giorno è il mio com¬ 
pleanno... 

Paolo Uu 

Mestre (Venezie) 



















LETTERE 


CONSOLE 

NERAZZURRA 

Cara redazione di UPM, 
seguo la vostra rivista dal 1996 e 
sono in possesso della Playstation 
dal 1995. È giunto il momento per 
me di farvi alcune domande... 

1. Uscirà Chocobo Racing in 
Italia? Se sì, quando? 

2. La Playstation 2 versione PAL 
sarà grigia o nera? 

3. Avete finito il meraviglioso Final 
Fantasy VIII7 

4. Dopo il fatto increscioso del 
ragazzo che è impazzito, credendo¬ 
si Ken di Street Fighter, ho sentito 
che il parlamento italiano vuole 
abolire i giochi in 3D. È vero? Voi 
cosa ne pensate? 

Matteo Monselice 
Padova 

A noi due! 

1. Chocobo Rating lo potrai trova¬ 
re nei negozi nel momento in cui 
leggerai queste righe... 

2. La Playstation 2 sarà neraz¬ 
zurra! Non hai visto le foto che 
abbiamo pubblicato? Non esiste 
nessun legame con la squadra di 
calcio milanese, nonostante la 
scelta dei colori. Sarà una conso¬ 
le esteticamente bella e molto 
futuristica. 

3. Certo! Siamo stati i primi in 
Italia a finirlo. Almeno un mese 
prima che uscisse nel nostro 
paese, qui a Playstation Magatine 
avevamo già visto il finale del fan¬ 
tastico gioco della SquareSoft. 

4. La notizia in tuo possesso non è 
precisa. Non è del tutto corretto 
dire che il parlamento voglia abo¬ 
lire i giochi 30, mentre è vero che 
le camere si stanno attivando per 
attuare leggi a tutela dei minori e 
orientate a regolamentare la ven¬ 
dita di videogiochi violenti e dai 
contenuti non adatti a tutti. 
Ovviamente siamo un po' preoccu¬ 
pati da quello che possa uscire da 
simili discussioni parlamentari, ma 
allo stesso tempo esprimiamo una 
certa fiducia sulle scelte della 
nostra classe politica. In fin dei 
conti non possiamo che attendere 
e commentare le loro decisioni... 

BOTTA E RISPOSTA! 

Cara redazione, 

sappiate che ho comprato la vostra 
rivista non appena mi è stata rega¬ 
lata la Playstation. Ora è giunto 
tempo di qualche domanda. 

1. È vero che Silent Hill fa più 
paura di Resident Evil 2? 

2. Cosa mi consigliate tra MGS 




Special Missions e Syphon Filler! 

3. E tra Medievil e Spyro 27 

4. Resident Evil 3 Nemesis è dav¬ 
vero impressionante come dicono? 

Alberto Allegri 

Qusrrsts (Pistoia) 

Ancora un botta e risposta? E va 
bene, partiamo pure per quest'al- 
tro giro di domande rapide... 

1. Secondo noi si, Silent Hill pro¬ 
voca più brividi di Resident Evil 2. 
Il motivo lo abbiamo più volte illu¬ 
strato, ma evidentemente è venuto 
il momento di approfondire. 
Dunque, in Resident Evil 2 si 
prova paura solo in determinati 
momenti, durante i quali succede 
qualcosa di inaspettato. Avete pre¬ 
sente quando gli zombie infrango¬ 
no improvvisamente la finestra con 
le mani, provocandovi un bello spa¬ 
vento? Bene, a parte questi spora¬ 
dici episodi, il gioco fa più impres¬ 
sione per gli arti mozzati e le 
teste decapitate, piuttosto che per 
la sua capacità di mettere in ansia 
il giocatore. Gli zombie, infatti, 
fanno addirittura ridere quando si 
muovono, lenti e impacciati, per 
l'ambiente circostante! Sileni Hill 
mette anch'esso paura con situa¬ 
zioni imprevedibili simili a quelle 
di Resident Evil, ma queste sono 
solo i picchi estremi di una sensa¬ 
zione di terrore continua che 


accompagna il gioca¬ 
tore nella sua esplora¬ 
zione. Girare per le strade della 
cittadina svuotata da ogni suo abi¬ 
tante, potendo udire di tanto "in 
tanto rumori sinistri e inquietanti, 
genera un costante stato di 
apprensione nel giocatore, che si 
sente sempre minacciato e 
osservato dagli occhi di una 
qualche terribile creatura. In 
altre parole, Silent Hill è 
un'esperienza di paura inso¬ 
stenibile oltre i 30 minuti di 
gioco ininterrotti! 

2. Il primo e il secondo... 

3. Come sopra. 

4. Molto, molto di più. Leggi 
la risposta che abbiamo dato 
qualche lettera in su. 

PRESENZE 
SGRADEVOLI 

Cara redazione di UPM, 
sono un ragazzo di 17 anni, 
innamorato della sua scatola 
grigia, che ormai padroneggia 
il mio salotto incontrastata. 

Volevo porvi alcune domande 
per me importanti... 

1. Secondo voi qual è il 
migliore tra FIFA 2000, This 
is Football e ISS Pro 
Evolutionl 

2. Perché la serie FIFA non 
offre la presenza dei guar¬ 


dalinee? Sono forse antipatici? 

3. Ho visto che in FIFA 2000 c'è 
il campionato israeliano, come 
mai? 

Davide 

Verona 


I VOSTRI DISEGNI 


Come avete potuto notare, 
da questo mese i disegni 
pubblicati sono accompa¬ 
gnati dal nome dell'autore. 
In questo modo sarà più 
facile sia ringraziarvi 
mediante rito colletti¬ 
vo, sia indicare i 
vostri capolavori agli 
altri lettori. Certi di 
avervi fatto una cosa 
gradita, vi ringrazia¬ 
mo per la vostra operosità 
e vi invitiamo caldamente 
a proseguire nella vostra 
produzione artisti¬ 
ca. Siete forti!!! 
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LETTERE 


1. Senza dubbio il terzo, più reali¬ 
stico, più divertente e meglio rea¬ 
lizzato. Purtroppo non è ancora 
disponibile, ma fidati di noi, è un 
titolo eccezionale! 

2. Si, i guardalinee sono le perso¬ 
ne più antipatiche di questo 
mondo, cosi non meritano di com¬ 
parire nei giochi di calcio. 
Sbagliano continuamente a segna¬ 
lare i fuorigioco, ad assegnare i 
gol, ma soprattutto a suggerire 
agli arbitri le sanzioni da applica¬ 
re ai protagonisti delle situazioni 
più confuse. Scherzi a parte, la 
loro presenza non apporterebbe 
nessun aumento di realismo, nono¬ 
stante le fasce laterali di FIFA 
siano tristemente vuote... 

3. In Israele, proprio come in 
Italia, giocano e apprezzano tan¬ 
tissimo il calcio, nonché i video¬ 
giochi per Playstation a esso ispi¬ 
rati. Per far sì che anche gli israe¬ 
liani possano acquistare con mag¬ 
gior convinzione FIFA 2000, gli 
sviluppatori hanno pensato bene di 
inserire il loro campionato. Il gua¬ 
dagno di una simile manovra non 

é solo della casa di produzione del 
gioco, che vende più pezzi nel 
mondo, ma anche dei giocatori 
degli altri paesi, che possono 
avere a disposizione un maggior 
numero di campionati! 

IL TIMIDO 

Cara redazione di Playstation 
M agazine, 

sono un bambino di 11 anni e se 
non disturbo vorrei farvi alcune 
domande. 

1. Qual è il migliore tra Resident 
Evile Resident Evil 2? 

2. È migliore Formula 1 '99 o 
Monaco Gran Prix 21 

3. Perché a Puma Street Soccer 
avete assegnato solo un 4/10? Per 
me meritava un 8! 

4. Possiedo tutti i Tornò Raider 
(1, 2 e 3) e mi domandavo se per 
voi vale la pena di comprarmi 
anche il quarto episodio. 

Saluti da Federico 

Ma quale disturbo! Risponderti, 
per noi, oltre che un dovere, è un 
vero piacere! 

1. Il secondo, senza ombra di dub¬ 
bio. Maggiormente giocabile, più 
bello graficamente e più diverten¬ 
te, Resident Evil 2 è un reale 
passo avanti rispetto al più diffici¬ 
le e intricato primo episodio della 
saga. 

2. Formula 1 '99 è più bello solo 
perché è più nuovo di Monaco 



GP2. Infatti, entrambi i giochi 
hanno ottenuto una votazione di 
9/10, ma l'ultimo nato della saga 
Formula 1 è più aggiornato sotto 
il profilo dei nomi, è meglio rea¬ 
lizzato nella grafica e nel sonoro, 
è più giocabile e generalmente ha 
più un sapore di nuovo. 

3. Perché avresti assegnato un 
8/10 a Puma? Solo perché ti è 
simpatico? Dovresti darcene una 
ragione... noi lo abbiamo affonda¬ 
to perché non rappresenta nem¬ 
meno lontanamente lo sport cui si 
ispira. Non basta fare un videogio¬ 
co con degli omini che corrono 
dietro un pallone 
per definirlo 
simula¬ 
tore 
di 


calcio. Ci vuole ben altro, anche se 
il calcio preso in considerazione è 
quello a 5 (il calcetto). La grafica 
è scadente, la giocabilità trabal¬ 
lante e nel complesso il gioco è 
brutto! Anche se volessimo, non 
potremmo proprio alzargli il 
voto... 

4. Certo che faresti bene a com¬ 
prarti anche il quarto Tornò 
Raider, perché è semplicemente il 
migliore della serie. 


GLI ULTIMI SARANNO I 
PRIMI 

Gentilissima redazione di 
Playstation Magazine, 
siamo padre e figlio, fedelissimi let¬ 
tori della vostra rivista fin dagli 
albori. Abbiamo scritto questa let¬ 
tera perché crediamo di aver otte¬ 
nuto un primato poiché in sole 
quattro ore abbiamo terminato 
Resident Evil 3 completamente in 
giapponese. Abbiamo cominciato 
alle 18 e abbiamo terminato alle 
22, con nostra grande sorpresa. Il 
gioco era stupendo, la grafica 
meravigliosa e il finale eccezionale. 
Crediamo che dopo questo finale 
non ci sarà più Resident Evil 4... 
Paolo e Raffaele Rosa 
Frosinone 


Cari padre e figlio, scusateci se 
non ci esaltiamo davanti al vostro 
record, ma se lo facessimo 
saremmo proprio degli ipocriti. 

Secondo noi, giocare deve 
prima di tutto essere un 


divertimento, non una gara contro 
il tempo o una caccia al record 
da sventolare in giro. Il rischio é 
quello di bruciarsi il capolavoro 
che si ha tra le mani, solo per il 
gusto di arrivare prima degli 
altri. In aggiunta, anzi ad aggra¬ 
vare questa corsa contro il 
tempo, vi siete tuffati su un gioco 
giapponese, privandovi totalmen¬ 
te della possibilità di seguire, 
attraverso dialoghi comprensibili, 
l'intera vicenda proposta dal 
gioco. Insomma, vi siete rovinati 
quello che voi presumete essere 
l'ultimo episodio della saga 
Resident Evil. Non fraintendete¬ 
ci, non vi stiamo né sgridando (ci 
mancherebbe altro), né facendovi 
la morale, ma solo esprimendo il 
nostro parere sulla vostra perfor¬ 
mance. Noi abbiamo visto il 
gioco, ma attendiamo, come tutti 
gli appassionati, una versione a 
noi comprensibile da poter gioca¬ 
re, gustare a fondo e portare a 
termine con soddisfazione. 
Perdonateci il romanticismo... ■ 

Vi ricordiamo che tutte le 
lettere che ci inviate possono 
essere pubblicate, se prive di 
una indicazione contraria. 

Ci riserviamo il diritto di 
tagliare i vostri testi per andare 
incontro alle nostre esigenze 
di spazio. Evitate di spedirci 
francobolli e suppliche varie 
per ottenere risposte personali, 
che purtroppo non possiamo 
fornirvi. 


POSTACELERE 

UN COLLAGE DI DOMANDE E RISPOSTE. TRATTO DALLE VOSTRE LETTERE... 


Cominciamo questa puntata con una domanda di Enrico 
De Carli di 12 anni, che ci scrive da Cerea in provincia di 
Verona: ISS Pro Evolution conterrà anche squadre di 
club? La risposta è si, ma non nel modo cui siamo abi¬ 
tuati. Per farci capire meglio, va detto che il nuovo ISS 
Pro ha tante modalità di gioco, una delle quali prevede 
la presenza di squadre di club, ma non divise nei diversi 
campionati nazionali come verrebbe da pensare, bensì 
raggruppate in un unico torneo, molto simile alla famosa 
superleague che qualcuno voleva istituire tempo fa. 
Ovviamente, sono presenti solo alcune delle squadre di 
club dei diversi paesi; per l'Italia ci sarà sicuramente 
l'Inter, ma non sappiamo ancora quali altre formazioni 
italiane verranno incluse... Raffaele, Leonardo e Micol 
ci chiedono di elencare i 3 più bei giochi in base ai crite¬ 
ri della giocabilità, della longevità e della grafica. 
Dunque, in fatto di giocabilità, i migliori sono Crash 
Bandicoot 3, Ape Escape e Gran Turismo. Per la classifi¬ 
ca longevità, secondo noi i tre da considerare sono Gran 


Turismo, Final Fantasy Vili e FIFA '99. Infine, in fatto 
di grafica, i capolavori sono sicuramente Tornò Raider - 
The Last Revelation, ancora Final Fantasy Vili e Ridge 
Racer Type 4. Ovviamente questi sono i nostri pareri, 
perciò alcuni di voi potrebbero dissentire da quanto 
appena esposto... 

Flabio Pedrini di Bologna, infine, in un'appassionante e 
appassionata letterina, ci chiede come mai non é stato 
ancora realizzata una simulazione di basket con i cam¬ 
pionati e i tornei europei (quindi anche la Serie Al ita¬ 
liana) da quella stessa Electronic Arts che lancia ogni 
anno FIFA ed NBA Live. Le ragioni sono tante, prima 
tra tutte la derivazione della EA (l'America), che guarda 
con un occhio di riguardo il torneo principe di questo 
sport (l'NBA), guarda caso tanto vicino a lei. Semmai 
venisse realizzato un gioco sui nostri campionati, sicura¬ 
mente a occuparsene sarebbe una casa di sviluppo del 
nostro continente. Per il momento nessuno sembra esse¬ 
re attratto dalla sfida. 
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ENTRO IL 31-1-2000. 

IL CONCESSIONARIO MBK TI ASPETTA 


SCHELETRO SCUDO 
PARAGINOCCHIA 


FINALI MANUBRIO 
IN ERGAL ANODIZZATO 


KIT 


VITI 


ERGAL 


ANODIZZATO 


PROTEZIONI 


LATERALI 


CARBON 


LOOK 

















UNO SGUÀRbe ALLE SORPRESE CHE 
Cf ATTENDONO IN FUTURO 


MEDIEVIL 2 


@11 «orto è tornato 
@ Dalla sua toaba 
V © Per salvare il suo 


Qualcun* sta cercando di riportare in 
vita i morti, lassù a Londra, ui piena 
Età Vittoriana... ma non ha fatto bene 
i suoi conti perché in mezzo alle 
schiere di zombi e non-morti c’è anche 
l’eroico Sir Daniel Fortesque. 

Per lo schei' trito Sir Daniel é giunto il 
momento di usci re nuovamente dal sepolcrc 
e salvare il Biondo dei vivi dal .attivo della 
situazione, ur tipaccio davvero losco, 
chiamato Lord Palethorn. Non hanno 
imparatoliulla questi cattivi da due soldi 
dal primo MediEvif! Animare , morti per 
conqHirare il mondo può anche essere * 
una buona eea, ma bisogna prendere 
almeno un iato di precauzioni^ 
anzitutto k assi£urarsi di averci" 
pieno controllo della situazione SW 
poi evitar' di coinvolgere il 1 
cavalleresco Sir Daniel, clie ha ~ 
la pessima abitudine di rovinare 
i piani altrui Come se non W 
bastasse, Palethorn e un 
dettante rispetto al vecchio 
Zarok, perche j| suo maleficio 
è incompleto e rischia di 
restarne vittima lui stesso. 

Nei panni di Sir Dan 
cercherete di riportare la pace 
a Londra, combattendo mostri 
e demoni d'ogni tipo in 
ambientazioni 3D quanto 
mai vaste e dettagliate. 

Numerosi sembrano 
essere i miglioramenti 
apportati al nuovo capitolo 
d'avventura dei cavaliere più 
simpatico e piu morto che ci sia 
su Playstation. Personaggi,.,»— q 
comprimari, armi mai viste, 17 


livelli di humor e terrore, il tutto in 


un titolo di azione e rompicapo 


dell'altro mondo. ■ 
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IMMAGINI DAL FUTURO 


Le sezioni di questo 

strano gioco di azione e piattaforma 
sono piu tetre che mai. Preparatevi a 
vivere un altra avventura ai confini 
dell incredibile e dell assurdo 
I mostri che incontrerete saranno 
assolutamente terrificanti 
Buono spavento... 
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PLAYSTATION... 


OHHARIO... 


* • * • 


CINEMA, GIOCHI 
E VIDEOCLIP... 

La nuova febbre cinematografica 
per la console di casa Sony. 
Hollywood, stiamo 
arrivando! pagina )16 


£ViL 

ASHES^ASHES 


GUERRE STELLARI 

Mentre George Lucas inizia le 
riprese del nuovo Episode II. sono 
in arrivo nuovi titoli della celebre 
saga pagina 118 


liscujsiyfu] 

1 _ UFf ICIALC _ 

ORIENT EXPRESS 


In arrivo Sky Surfer, l'ultimo nato 
della categoria "simulatori di 
sport estremi"! pagina 24 




CINEMA, CICCHI E VIDEOCLIP... 

NOTTE DI STELLE 

FIOCCANO LE LICENZE CINEMATOGRAFICHE 


INOLTRE 

TORNA DUKE NUKEM PER LA PS2... CHARLES CECIL 
CI PARLA DI IN COLD BLOOD... UACKY RACES... I 
CASI CLINICI DEL DOTTOR STRANDOLORE... MED AL 
OF HONOR,., CHASE THE EXPRESS... PURGATORIO! 
QUESTO MESE TOCCA A KUNG FU MASTER... 


B ustin Powers, James 
Bond. Matrix e La 
Casa sono soltanto 
alcune delle licerne 
cinematografiche di punta che, 
nei prossimi mesi, saranno 
motivo d'ispirazione per le 
principali case di sviluppo, 
dedicate alla realizzazione di 
titoli per Playstation e 
Playstation 2. 

"Nella stona dei videogiochi, 
le licenze cinematografiche 
hanno sempre avuto un ruolo 


piuttosto importante. Alcune 
pietre miliari della storia del 
divertimento elettronico interat¬ 
tivo come Ghostbusters 
dell'Activision. Star Wars e Fire 
Fox dell Atan sono infatti state 
realizzate, appunto, su licenza 
dei rispettivi titoli cinematografi¬ 
ci. Nel nostro caso, la licenza è 
assolutamente indispensabile 
alla buona riuscita del prodotto, 
visto che il bacino d'utenza dei 
film e dei giochi è esattamente 
lo stesso." ha recentemente 
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SEGRETO 


Le ultime indiscrezioni 
sul mondo dei 
vKjeogochi... 

• La Playstation 2 non e 
ancora giunta sugli scaffali e 
già girano voci sulla 
realizzazione della console 
successiva, al momento 
ancora priva di un nome. Per 
la verità, la notizia non e del 
tutto priva di crismi ufficiali, 
dato che alcune conferme 
sono piovute da voci 
piuttosto autorevoli. Le nuove 
potenzialità tecniche di 
questa mostruosità 
elettronica saranno tali da 
consentire il "balzo" finale 
che separa la realta dalla 
simulazione: secondo recenti 
studi, infatti, per riuscire a 
replicare in perfetta grafica 
30. animata in tempo reale, 
un oggetto, un personaggio o 
un panorama, in modo tale 
che sia impossibile a un 
essere umano distinguere la 
differenza con un video 
"reale" è necessaria una 
potenza di calcolo 
equivalente a 18.000 volte 
quella dell'attuale 
Playstation. 

Fatti i debiti calcoli, se le 
promesse non saranno 
disattese, la futura 
Playstation dovrebbe disporre 
di una potenza di calcolo 
approssimativa 300.000 volte 
superiore all’attuale console! 
Alla faccia del caciocavallo! 


dichiarato Kelly Summer, presi¬ 
dente della filiale europea della 
Take 2 Interactive, a proposito 
della recente acquisizione dei 
diritti cinematografici di Austin 
Powers. Dato l'enorme successo 
ottenuto ai botteghini di tutto il 
mondo dai due episodi della 
serie (secondo una stima com¬ 
plessiva. l'introito lordo comples¬ 
sivo intascato dai due lungome¬ 
traggi raggiungerebbe l’astrono¬ 
mica cifra di SSO milioni di dolla¬ 
ri. pari a quasi mille miliardi di 
lire!), la Take 2 si aspetta di sfrut¬ 
tare a proprio beneficio la scia di 
entusiasmo lanciata dai film rea¬ 
lizzando. nel corso dei prossimi 
quattro anni, una serie di titoli 
per Playstation e Playstation 2 a 
essi ufficialmente ispirati. 

Dal canto suo. non dobbia¬ 
mo dimenticare (ne abbiamo 
parlato sulle pagine del numero 
scorso) che anche la THQ e in 
procinto di sfornare un titolo 
ufficialmente ispirato a un cele¬ 
bre "cult movie" horror: ci rife¬ 


riamo. naturalmente, a EviI 
Dead: Ashes To Ashes che trae 
spunto dal La Casa di Sam Raimi, 
regista dei film e co-produttore 
del gioco. Rimanendo in tema, 
nel corso di una recente intervi¬ 
sta "on-line" (chi volesse saperne 
di più e disponesse di un acces¬ 
so a Internet può dare un'oc¬ 
chiata al sito wwwwhatisthema- 
trin.com). i fratelli Wachowski. 


registi del bellissimo Matrix 
hanno dichiarato: "Se le cose 
andranno come dovrebbero, il 
videogioco e il nuovo film usci¬ 
ranno in contemporanea e il 
gioco sarà fortemente influenza¬ 
to dalla trama e dalla sceneggia¬ 
tura del lungometraggio" 

Una frase sibillina, visto che 


non si capisce (i Wachowski si 
sono guardati bene dal rivelare 
anche il minimo indizio) a quale 
film e a quale gioco si riferisca¬ 
no. Tuttavia, considerato il 
recente incontro con Hideo 
Kojima. creatore di Metal Cear 
Solid (anche di questo abbiamo 
parlato sul numero scorso) il 
campo delle ipotesi sembra 
restringersi intorno a due sole 


possibilità: un gioco ispirato al 
seguito (eventuale) di Matrix. 
realizzato dallo stesso Kojima e 
che potrebbe uscire su PS2 in 
contemporanea con l'uscita del 
film nelle sale di tutto il mondo, 
oppure (è questa l'ipotesi più 
accreditata dagli osservatori), un 
lungometraggio diretto dai 


Wachowski ispirato proprio a 
Metal Cear. che potrebbe uscire 
nelle sale in contemporanea con 
la pubblicazione di Metal Gear 2 
per Playstation 2! Aldilà di ogni 
aspetto meramente commercia¬ 
le. comunque, ciò che appare via 
via più evidente è che l'industria 
dei videogiochi si sta avvicinan¬ 
do sempre di piu a quella cine¬ 
matografica. sia in termini di 
capitali investiti, sia in termini 
puramente realizzativi. Proprio 
com e successo in passato per il 
mondo del cinema, le piccole 
case di sviluppo stanno comin¬ 
ciando a poco a poco a scompa¬ 
rire, inglobate da grandi gruppi 
multinazionali o semplicemente 
schiacciate dalla concorrenza dai 
potenti colossi del settore e 
persino la realizzazione stessa 
dei titoli acquisisce sempre di 
più uno stile cinematografico, 
con grande enfasi data alla sce¬ 
neggiatura e all'intreccio narrati¬ 
vo del gioco, non meno che al 
sistema grafico del gioco ■ 


• La Un recente accordo 
commerciale occorso tra la 
Ubi Soft e la cesa di sviluppo 
giapponese Video System, 
consentirà la pubblicazione di 
nuovo giochi di Formula 1 
realizzati sotto licenza FIA (la 
Federazione Intemazionale 
dellAutomobilismo) per i 
prossimi due anni. 

L'accordo riguarda la stagione 
1999 (conclusasi l’ottobre 
scorso) e 2000 (che inizierà 
ad aprile) e affida a Ubi Soft 
la distribuzione dei titoli per 
tutti i mercati mondiali. 

Non è ancora 

stato presentato ^ 

un piano ufficiale 

relativo alle 

uscite ma è lecito 

aspettarsi la 

pubblicazione di 

titoli per 

praticamente 

tutte te 

piattaforme 

esistenti (PC. 

Playstation. 

Dreamcast. N64 e 
Gameboy). anche 
se è vista con 
grande attesa la 
pubblicazione di 
un'inevitabile 
versione per 
Playstation 2_ 


“L’industria dei videogiochi si 
sta avvicinando sempre di 
più a quella cinematografica” 
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La notizia é cosi esclusiva che, al momento dì 
andare in stampa, nessuna immagine di gioco era 
disponibile per la pubblicazione. Le schermate che 
vedete, infatti, sono quelle di Maatera Of Terna 
Kaai. 
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NON SOTTOVALUTATE IL POTERE OELLA FORZA 

ASPIRANTI JEDI CERCASI! 


QUI-GON SFIDA DROIDI E DARTH MAUL NELL’ULTIMO GIOCO DI GUERRE STELLARI... 


opo Star Wars: Episodio 1 è in arri¬ 
vo un nuovo titolo ispirato all'ulti¬ 
mo (o al primo, a seconda dei 
punti di vista) episodio della saga 
di Guerre Stellari. Il gioco s'intitola Star 
Wars: Episode I Jedi Power Battles e si pre¬ 
senta nella forma di un gioco dazione e di 
combattimento in grafica poligonale 3D, 
attraverso dieci livelli di gioco ambientati in 
altrettante ambientazioni viste nel lungome¬ 
traggio originale. In Jedi Power Battles potre¬ 
te attraversare le lande deserte di Tatooine, 
l'antica città di Theed e le insidiose paludi di 
Naboo, terra natale del buon Gun-Gun. 

Nei panni di uno dei personaggi proposti 
dal menu principale del gioco, affronterete un 
viaggio da incubo, ostacolati dai malvagi sicari 
della Confederazione Mercantile: droidi. mer¬ 


cenari e assassini pronti a tutto pur di contra¬ 
stare i vostri progressi nell'avventura. Nel gioco, 
oltre che sull'immancabile spada-laser, potrete 
fare affidamento sui misteriosi poteri della 
forza, secondo le caratteristiche individuali di 
cui ogni personaggio può disporre. Il sistema di 
gioco propone un bizzarro ibrido tra un gioco 
dazione di tipo tradizionale e un metodo più 
tipico dei giochi di ruolo, in cui l'ottenimento 
di punti esperienza, proporzionale ai successi 
conseguiti dal giocatore nel corso dei vari com¬ 
battimenti, consentirà il potenziamento del 
personaggio, con più energia vitale, nuove armi 
e poteri. I personaggi disponibili, almeno al 
momento, sono cinque. Obi Wan. il nostro 
favorito, è un aspirante Jedi agile, veloce e 
molto resistente, ma dotato di pochi poteri. 
Tutto il contrario del maestro Qui-Gon. dotato 


di grandi poteri curativi e difensivi, ma debole 
di costituzione e non eccessivamente agile. 
Segue Pio Koon (è quel personaggio simile a 
Predator che potete ammirare nell'immagine in 
alto), robusto e molto forte, ha pero nella len¬ 
tezza il suo punto debole. Non manca, natural¬ 
mente. un omaggio al gentil sesso con un Jedi 
in gonnella, la deliziosa Adi Gallia. veloce e agi¬ 
lissima. ma decisamente debole sul piano fìsi¬ 
co. Ultimo, ma solo in ordine d'apparizione, e 
Mace Windu (il cavaliere Jedi interpretato, nel 
film, da Samuel L Jackson), forse il più bilancia¬ 
to tra di tutti i personaggi. Sorprendentemente, 
invece, non e stato fatto alcun cenno al 
Maestro Yoda. ma dato che mancano ancora 
diversi messi alla pubblicazione dell'edizione 
definitiva del gioco, e lecito aspettarsi qualche 
ripensamento... ■ 




• La Square Electronic Arti (la 
nuova società nata dal 
"matrimonio” tra i due 
omonimi colossi dell'industria 
dei videogiochi) ha aperto 
recentemente un servizio di 
vendita "on-line” grazie al 
quale sara possibile 
acquistare giochi, accessori e 
gadget direttamente su 
Internet, senza dover neppur 
mettere il naso fuori di casa. 
Per chi fosse interessato, 
l'indirizzo del sito e 
www.squaresoft.com/store, 
all’interno di esso sarà 
possibile acquistare anche 
articoli completamente 
irreperibili attraverso i 
normali canali di vendita, 
come l'esclusivo cofanetto 
delta colonna sonora di Final 
Fantasy Vili contenente ben 
quattro CD e una serie di 
illustrazioni originali 
assolutamente inedite. Tutti i 
titoli del catalogo Square 
sono già disponibili per 
l’acquisto, mentre tutte le 
future nuove uscite saranno 
inserite in catalogo il giorno 
stesso della loro 
pubblicazione! 


AGENTE 

SEGRETO 


• Prima dell’inizio dell'estate 
prossima, la Sony lancerà sul 
mercato una nuova TV a 
cristalli liquidi da 1S pollici 
appositamente realizzata per 
Playstation e per Playstation 
2. Data la particolare natura 
del dispositivo, 
specificamente progettato 
per ottimizzare il segnale 
video generato dalle due 
console, la qualità delle 
immagini offerte sarà di gran 
lunga superiore a quella 
proposta da un televisore 
convenzionale dotato di presa 
SCART. Il nuovo monitor sarà 
anche compatibile con 
tantissimi altri dispositivi di 
lettura come videoregistratori 
e DVD ma. dato che la PS2 
contiene già un lettore DVD 
incorporato, l’uso 
“alternativo” della nuova TV 
appare altamente 
improbabile» 
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IL RITORNO DI UN MITO ^ 

L'EROE PIU FORTE 


ARRIVA DUKE NUKEM SU PLAYSTATION 2 



* , k’ 


Alcune schermate 

di Duke Nukem Forever e Duke 
Nukem rene To KM.. 


ra tutti gli eroi nati 
originariamente nel 
diafano mondo dei 
videogiochi, un 
posto d’onore è certamente 
riservato a Duke Nukem, il 
mascolino protagonista del¬ 
l'omonima serie di titoli a lui 
dedicati. Nato tra le fila della 
GTi Interactive (ora acquisita 
da Infogrames), Duke Nukem 
ha debuttato con successo 
qualche anno fa su PC, diffon¬ 
dendosi rapidamente su pra¬ 
ticamente tutte le piattafor¬ 
me presenti sul mercato. 

Dopo la recente acquisizione, 
la casa software Rockstar 
Games ha ottenuto il contrat¬ 
to per la realizzazione dei 
prossimi giochi dedicati al 
famoso sparatutto 

Il nuovo capitolo, con il con¬ 
senso di Scott Miller boss della 
Apogee (il team di sviluppatori 
che hanno ideato il gioco origi¬ 
nale). sarà sviluppato rompendo 
con la struttura del passato, solo 
per PS2 entro la fine del 2001 dai 
ragazzi della n-Space. lo stesso 
team responsabile della realizza- 


“II nuovo 
capitolo 
della serie 
sarà 

sviluppato 
per PS2 
entro la fine 
del 2001...” 


zione dello stupefacente Duke 
Nukem: Time To Kilt. Per quanto 
riguarda la "vecchia" Playstation, 
invece, è in arrivo un nuovo 
gioco, ancora su etichetta GTi 
Interactive, intitolato Duke 
Nukem: Time To Kill 2 - Planet 
Of The Babes, che dovrebbe 
apparire sugli scaffali, secondo le 
previsioni, entro fine aprile. 
Nessuna anticipazione in merito 
è giunta in redazione al momen¬ 
to di andare in stampa, tuttavia 
abbiamo buone ragioni per rite¬ 
nere che potrete leggere presto 
una succosa anteprima... ■ 


MEDAGLIA, MEDAGLIA, MEDAGLIA, 


MUTLEY, FAI QUALCOSA! 



'Tutti i personaggi del 
‘cartone’ originale sono 
stati inseriti nel gioco...” 


IN ARRIVO WACKY RACES, PER LA GIOIA DI GRANDI E PICCINI! 


satellitare “Cartoon 
Network”, Wacky Races si 
propone, inevitabilmente, 
come un gioco di guida sulla 
falsariga di Speed Freaks o 
Crash Team Racing. 

Tutti i personaggi del "car¬ 
tone" originale sono stati inse¬ 
riti nel gioco, ognuno dei quali 
caratterizzato da peculiari abi¬ 
lita che ne differenziano lo 
stile di guida da quello di tutti 
gli altri concorrenti. Cosi 
potremo incontrare Pat 
Pending alla guida della 
"Convertimobile" con la sua 
inesauribile capacita d'adatta¬ 
mento ai terreni più sconnessi, 
o gli Slag Brothers che. con la 
pur rudimentale 


Bouldermobile (tragicamente 
simile a quelli degli "Antenati”) 
sono in grado di 
mettere fuori 
combatti¬ 
mento anche il 
concorrente piu agguer 
rito. Data la par¬ 
ticolare natura del 
tema trattato, gli sviluppatori 
hanno cercato di enfatizzare il 
più possibile l’aspetto comico 
dell'intera gara, riproducendo, 
ad esempio, le tipiche espres¬ 
sioni irresistibilmente svampite 
di Penelope Pitstop. o il bor¬ 
bottio sconsolato di Mutley 
dopo ogni sventura occorsa 
all'inseparabile compagno, il 
perfido Dastardly... ■ 


I duo più squinter¬ 
nato della storia 
dei cartoni animati 
sta per tornare sul 
vostro piccolo schermo 
domestico. Questa volta 
però non si tratta di un vero 
e proprio cartone animato, 
ma di un titolo per la vostra 
Playstation. Grazie al recen¬ 
te accordo suggellato con la 
Hanna-Barbera. ITnfogrames 
sta infatti per lanciare 
Wacky Races, vero e proprio 
debutto di Dastardly e 
Mutley nel mondo dell'in¬ 
trattenimento interattivo. 
Ispirato all’omonima serie a 
cartoni animati quotidiana¬ 
mente in onda sul canale 
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(Time Crisis, Point Blsnk. 
•cc.) • data la sua 
particolare natura, girano 
voci secondo cui la pistola 
possa essere venduta “in* 
bundle" (cioè ‘'assieme”) 
con una copia del nuovo 
titolo Capcom. 


• La Flying Tiger sta 
lavorando al terzo 
episodio della saga di 
Time Crisis. Titolo 
esclusivamente realizzato 
per Playstation, il terzo 
capitolo della saga della 
Namco s'intitolerà Time 
Crisis Alphe e sarà 
pubblicato negli Stati 
Uniti dalla Namco stessa 
entro la fine di marzo. 

La versione europea, già 
annunciata dai portavoce 
della casa, sarà invece 


distribuita dalla Sony 
entro breve. Il gioco sarà 
il quinto titolo (dopo il 
primo Time Crisis, i due 
Point Blenk e il recente 
Rescue Shot) ufficialmente 
compatibile con la G-Con 
4S. l'originale pistola 
ottica della Namco 
caratterizzata da un nuovo 
e più raffinato sistema di 
puntamento. 


• In contemporanea con 
l’uscita dell'edizione 
giapponese di Biohezerd: 
Con Survivor. di cui 
abbiamo già avuto 
occasione di parlare due 
numeri fa. la ASCII 
inizierà la distribuzione di 
una nuova pistola ottica, 
denominata TM/M92F. 
contenente un joypad 
direzionale incorporato. Il 
nuovo accessorio sarà 
perfettamente compatibile 
con tutti i titoli “G-Con" 


di porgli alcune domande sul 
futuro dei videogiochi... 

UPM: Tu hai cominciato a occu¬ 
parti di videogiochi quando 
ancora erano una realtà piutto¬ 
sto pionieristica- 

Charles Cecil In effetti è vero. 
Ho iniziato la mia carriera scri¬ 
vendo avventure testuali per 
ZX81 e per ZX Spectrum quando 
ancora studiavo all'università, 
nel 1981. Da allora ho girato 
diverse case di sviluppo, prima 
di fondare nel 1990 la 
Revolution Software, 


Charles Cecil: È difficile dirlo, 
sono centinaia! 

UPM: Nelle vecchie avventure 
testuali l'immaginazione del 
giocatore aveva un ruolo fonda- 
mentale. credi che quest'aspet¬ 
to sia ancora un fattore impor¬ 
tante nei titoli attuali? 

Charles Cecil: Le avventure 
testuali dovevano fare leva sul¬ 
l'immaginazione del giocatore, 
offrendogli l'illusione che nel 
titolo cui stava giocando ci 
fosse molto di più di quello 
che lui riusciva a vedere sullo 
schermo. Molte volte ho 


ne che avevano giocato alle mie 
avventure e la cosa che mi ha 
sempre stupito è che queste 
persone, senza rendersene 
conto, descrivevano le scene 
del gioco in maniera molto più 
dettagliata e minuziosa, con 
una ricchezza di particolari assai 
superiore a quella che io avevo 
messo nella realizzazione del 
gioco. In un certo senso questo 
accade anche oggi nei migliori 
titoli in commercio, solo che le 
tecniche utilizzate sono molto 
più sofisticate di quelle che 
usavamo all'epoca, poiché i 
giocatori di oggi ricevono 
dallo schermo molte più infor¬ 
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harles Cecil si occu¬ 
pa di videogiochi 
sin da quando i 
videogiochi non 
erano altro che poche linee 
striminzite che si agitavano, 
incerte, sulla superfici di uno 
schermo catodico. La compa¬ 
gnia da lui creata, la “Revo¬ 
lution Software”, ha realizzato 
la più famosa serie d’avventu¬ 
re punta-e-clicca di tutto il 
catalogo titoli Playstation: la 
saga di Broker) Sword. La 
Revolution si sta attualmente 
occupando dello sviluppo di 
titoli per la console della 
prossima generazione, la PS2. 


AGENTE 

SEGRETO 


“Ho iniziato la 
mia carriera 
scrivendo 
avventure 
testuali per 
ZK81 e per 
ZM Spectrum” 


STORIA DI UN UOMO E DELLA SUA "REVOLUTION”.. 


IL CREATORE DI BROKEN SWORD SI CONFESSA! 


Alcuni nostri inviati hanno 
perciò deciso di fargli visita e 


UPM: A quali titoli hai lavorato 
in passato? 


avuto occasione di scambiare 
qualche chiacchiera con perso¬ 


mazioni rispetto ai giocatori di 
ieri. 
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Catherine Channon -» un personaggio 
noto in Inghilterra: conduttrice 
di una celebre televisione su "Skv 
One" nonché redattrice della 
versione inglese di UPM. 

LEI... 

BREVE VIAGGIO 
NEL CATTIVO GUSTO... 

I l na delle mode più sgradevolmente 
diffuse in questo periodo, che ha 
preso piede sulle principali riviste di 
videogiochi, riguarda l’uso indiscriminato di 
inserzioni pubblicitarie “shockanti” che 
fanno leva sull’impressionabilità dei consu¬ 
matori di giovane età al fine di ottenere 
maggior risalto. L’ultima pubblicità scelta 
dalla Virgin, per promuovere la versione 
per PC dell’irriverente Messiah, propone un 
fotomontaggio in cui è immortalato il 
Santo Padre mentre fuma un grosso spinel¬ 
lo. Oltre a offendere la morale di tutti i 



UPM: Coi è che ti affascina di 
più nei videogiochi? Cos'è che 
ti ha conquistato? 

Charles Cecili Sin dagli inizi 
della mia carriera, l'aspetto che 
mi è sembrato più seducente 
sono le enormi potenzialità del 
videogioco come mass-media. 
Senza rendercene conto, noi 
siamo i pionieri di una nuova 
ed estremamente eccitante 
forma d'arte, una forma d'arte 
con delle potenzialità sinora 
del tutto precluse ad ogni altro 
aspetto dell'umana 
creatività, 
almeno rife¬ 
rendoci al 
settore del¬ 
l'intrattenimen¬ 
to interattivo. È 
proprio l'interat- 
tività a rendere il 
videogioco un'ar¬ 
te cosi straordi¬ 
nariamente 
moderna e 
"umana": 

"l'artista" 


“Agli sviluppatori non resta altro che 
imparare a gestire le potenzialità 
offerte da questa nuova tecnologia...” 


(cioè lo sviluppatore) può crea¬ 
re un ambiente, un'emulazione 
della realtà con cui il giocatore 
può finalmente interagire, 
modificando l'esito della storia. 

UPM: Quale direzione credi 
che prenderà lo sviluppo di 
videogiochi con l'avvento della 
PS2? 

Charles Cecil: Già da 

qualche tempo, nei 
titoli destinati alle 
console dell'ultima 
generazione (Playstation. 
Dreamcast. N64). i princi¬ 
pali sviluppatori si 
sono sforzati di 
inserire delle 



emozioni vere nei personaggi 
delle loro avventure, rendendo¬ 
li così decisamente più umani 
rispetto ai loro predecessori, 
Salvo qualche rara eccezione, 
però, si tratta quasi sempre di 
emozioni viscerali come paura, 
ira o eccitazione, relativamente 
facili da riprodurre sullo scher¬ 
mo. Le emozioni piu profonde, 
come il desiderio, la passione o 
il dolore psicologico, rappre¬ 
sentano invece ancora un 
campo inesplorato in cui 
l'Emotion Engine della PS2 
potrebbe trovare terreno ferti¬ 
le. Agli sviluppatori non rimane 
altro che imparare a gestire le 
potenzialità offerte da questa 
nuova tecnologia per riuscire a 
ricreare, nei giocatori, una 
gamma di emozioni assi più 
ampia che in passato. ■ 


cattolici del mondo, a suscitare le giuste ire 
della Santa Sede e a turbare la quiete di 
tutti i genitori che, occasionalmente sfo¬ 
gliano le riviste lette dai loro figli, c’è da 
chiedersi quale sia il vero intento della 
foto: scandalizzare, far sorridere o divertire 
in qualche modo i consumatori cui il mes¬ 
saggio è indirizzato? Ma... 

Per fortuna, molte riviste inglesi hanno 
scelto di boicottare la campagna, non pub¬ 
blicando l’inserzione, e il distributore ita¬ 
liano della Virgin, Halifax, si è rifiutato di 
utilizzarla, ma la questione morale resta: 
quale sarà il prossimo passo dei cosiddetti 
“creativi”? Troveremo un topo morto nella 
confezione di Rat Attack, oppure un rene 
umano in quella di Theme Hospital ? 

E mentre ci apprestiamo a rispondere, per¬ 
plessi, a questi inquietanti interrogativi, risuo¬ 
na ancora nelle nostre orecchie il motto pub¬ 
blicitario di GTA London. "Zelante o bastarda? 
Non gettare la tua multa! Noi la rottamiamo 
in cambio della T-Shirt di GTA London". ■ 
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Alcune immagin Ì traete dal nuovo gioco di guida 
della SCI ispirato alla "Mille Miglia" 


MILLE MIGLIA 

UNA CORSA 
TUTTA ff MADE 
IN ITALV” 

LA SCI SI AGGIUDICA LA LICENZA 
DELLA PIÙ CELEBRE CORSA AUTOMO¬ 
BILISTICA ITALIANA 

opo il terribile fiasco di Carmageddon 
(5/10, sul numero 41 di UPM), la SCi cerca 
di riabilitarsi agli occhi del proprio 
pubblico acquistando la licenza relativa 
alla più famosa gara automobilistica italiana, la 
“Mille Miglia”. Sarebbe infatti attualmente in fase 
di sviluppo un nuovo gioco di guida in grafica 
poligonale ufficialmente ispirato alla celebre 
competizione. 

I giocatori potranno gareggiare a bordo di alcune 
delle vetture che hanno fatto la storia di questa 
competizione, come la leggendaria Bugatti 43 o la 
Ferrari 340. Se le promesse saranno mantenute, il 
gioco dovrebbe uscire entro l'inizio dell'estate. ■ 




Ogni mese, il Dottor Strandolore esamina alcuni tra i 
più celebri titoli Playstation ed emette una diagnosi medica 
sui danni fisici che una persona potrebbe riportare se subisse, per 
davvero, una ferita o un incidente tra quelli previsti nel gioco. 


MEDAL OF HONOR 

Diagnosi 

Escludendo a priori ogni ferita letale che porta al decesso istan¬ 
taneo della persona colpita, tutti gli altri colpi che un soldato 
può subire nel corso di un'azione di guerra possono provocare 
l'immobilizzazione del paziente, con abbondanti emorragie cau¬ 
sate da traumi interni a carico di organi e vasi sanguigni. Le ferite 
da arma da fuoco a carico deH’addome e degli arti inferiori pos¬ 
sono essere estremamente dolorose, oltre a provocare inevitabil¬ 
mente fratture, paralisi, danni irreversibili al sistema nervoso e a 
quello muscolare. Cè anche il rischio d'infezione che. in molti 
casi, può essere curata solo con l'amputazione dell'arto. 

Prognosi 

Le possibilità di recupero per un paziente che ha subito le ferite 
descritte sopirà dipendono, in massima parte, dalla tempestività 
dei soccorsi: è altamente improbabile che un paziente con una 
diagnosi come questa possa sopravvivere per un'intera notte 
senza ricevere alcun conforto medico. Le emorragie causano una 
perdita di conoscenza che. a lungo andare, si tramuta in coma 
irreversibile. Le ferite al torace possono pxovocare un arresto car¬ 
diaco. oppure il collasso di uno o di entrambi i polmoni. In 
entrambi i casi, il decesso sopravviene entro pochi secondi. 


Q PHAD ! pettegolezzi esclusivi... curiosità... 

jJuUUl * DAL MONDO DEI VIDEOGIOCHI! 


Poco prima di andare in stampa, e 
giunta in redazione una lista di 
nuovi trucchi per FIFA 2000. ulti¬ 
mo capitolo della saga calcistica 
più celebre di tutti i tempi. 
Mancando lo spazio per la pubbli¬ 
cazione integrale di tutti i trucchi, 
abbiamo tuttavia deciso di fornirvi 
quello che. a nostro parere, resta 
il più gustoso. 

Bisogna procedere così: dopo 
aver selezionato, nel menu princi¬ 
pale. la modalità campionato, 
bisogna disputare il campionato 
italiano di Serie A scegliendo 
come squadra la Juventus. Iniziata 
la partita, mediante la pressione 


contemporanea dei tasti L2. R2 e 
"triangolo” sarà possibile ottenere, 
in ogni istante della gara, dei 
sostanziosi favoritismi da parte del 
direttore di gara, come rigori inesi¬ 
stenti. annullamento per fuorigio¬ 
co di gol validissimi o l'espulsione 
gratuita di un giocatore a piacere 
della squadra avversaria . 

Sarà Aldo Biscardi a commen¬ 
tare le partite dell’edizione ita¬ 
liana di This Is Football 2000 per 
Playstation 2, in programmazione 
per il prossimo ottobre. L’unica 
clausola contrattuale imposta 
dal decano dei giornalisti sportivi 
italiani riguarda il titolo delledi- 



Nuovi trucchi per FIFA 200&. 


zione "nostrana* del gioco che. 
secondo indiscrezioni, dovrebbe 
chiamarsi Dis Is Fuddbol 
Duemmila. Denkiù Aldo! ■ 
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Stanchi dei soliti 

giochi? Il catalogo 
Playstation vi sem¬ 
bra congestionato da 
cloni di vecchi titoli? 
Per fortuna le cose 
non stanno davvero 
cosi e c'è ancora 
qualcuno che si sfor¬ 
za di produrre qual¬ 
cosa di originale, 
come la nuova avven¬ 
tura della Sugar & 
Rockets: Chase The 
Express. 



FERROVIE DI TUTTO IL MONDO: UNITEVI! 

CHASE THE EXPRESS 


UNA NUOVA AVVENTURA DALLA SUGAR & ROCKETS 


vremmo dovuto parlarne nell’Orient 
Express di questo mese, sia per l’argo¬ 
mento trattato (un treno) sia per le ori- 
gini del titolo (il Giappone), ma la noti¬ 
zia sembra troppo ghiotta per poterne limitare la 
diffusione agli appassionati di giochi giapponesi. 
Tra l'altro, pur non essendo ancora stata ufficializ¬ 
zata la notizia di una conversione per i mercati 
europei, data la natura del gioco, la pubblicazione 
di una versione destinata al Vecchio Mondo sem¬ 
bra tutt altro che improbabile... 

Per chi non lo avesse capito, ci riferiamo a Chase 
The Express, la nuova avventura attualmente in fase 
di realizzazione negli studi dello sviluppatore giappo¬ 
nese Sugar & Rockets. Totalmente ambientata a 


bordo di un treno espresso che attraversa tutta 
l'Europa. Chase The Express mette il giocatore nei 
panni di Jack Morton. agente speciale di un'unità 
antiterrorismo, esperto in arti marziali e impegnato 
nel salvataggio dell'ambasciatore francese e della sua 
famiglia, tenuta in ostaggio, a bordo del treno, da un 
gruppo di terroristi eversivi d'estrema destra. 

Nel corso del suo interminabile viaggio da St. 
Pietroburgo a Parigi, il giocatore attraverserà 12 paesi 
e potrà visitare 30 tra le più suggestive metropoli del 
nostro continente. 

Caratterizzato da un sistema di gioco a metà tra 
Metal Gear e Resident Evi!. Chase The Express rap¬ 
presenta certamente una delle novità più interessanti 
della prossima stagione...! ■ 



,N PAPAmsn o ALL’INFERN O? QUESTO MbsT rOCCA A KUNG FU MASTER. 


LA DIFESA 


Prima dwavv«nto di Doublé Drtgon, Kong Fu 
Mister e stato II miglior picchiaduro disponi¬ 
bile tra tutti quelli presenti all'epoca, nelle 
sale giochi di tutto il mondo Certo, per 
apprezzarne la qualità, e necessario inquadra j 
re bene il periodo storico cui Ci stiamo rife- 
> agli occhi di un giocatore contempo- 
bituato a "corri bo* devastanti e a una 
gamma di mosse limitata soltanto dalla fan- mmmmmm 
tasta degli sviluppatori, un pulsante per • 
pugni e uno per i calci possono sembrare un 
po' limitativi Eppure c’è qualcosa di grandioso nella 
semplicità del sistema di gioco, qualcosa che. anche 
w òopo aver sconfitto tutti e cinque i boss di fine livello 
costringeva il giocatore a ricominciare una partita. 
Credetemi Kong Fu Mister è fatto di quella stessa 
materia di cui sono fatti i sogni e rappresenta una pietra 
miliare per la sua categoria* 


L’ACCUSA 


Kung Fu Mister non e ment altro che pura spat • 
/atura! Perche dico c»0? Per ben tre ottime 
ragioni P) Il gioco supportava soltanto due 
mosse, un calcio e un pugno, il che e davvero 
troppo poco soprattutto se paragonato alle 
potemialita offensive di cui disponevano, inve¬ 
ce. i suoi avversari (oltre ai boss di fine livello, 
che saltavano come gatti da una parte 
all'altra dello schermo, alcuni avversa¬ 
ri potevano usare diverse armi da 
lancio, come pugnali, "stelle* runja e 
affini). (2) La veste grafica del gioco era semplice¬ 
mente oscena, anche paragonata agli standard 
qualitativi dellepoca 1 (3) Quando un nemico riu¬ 
sciva ad agguantare il giocatore, l'unica possibi¬ 
lità di scampo era costituita dal rapido movi¬ 
mento del joystick alternato a sinistra e a 
destra capirai che realismo.. 


Verdetto: Kung Fu Master ? L’equivalente videoludico di Karaté Kid III. Che bruci! 



SULLA GRIGLIA DI PARTENZA 


am 
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DEI MOTORI 

NUOVI GIOCHI DI GUIDA IN ARRIVO 
DALL'INFOGRAMES... 

Come i lettori più attenti certamente ricorderanno, 
durante l'estate scorsa la Gremlin è stata acquistata 
dalla Infogrames. 

Questo fatto ha provocato la momentanea 
sospensione, dal catalogo delle nuove proposte 
della casa francese, dell'atteso Rally Masters. al fine 
di lasciare spazio a V-Rally 2 e non creare un caso 
clamoroso di auto-concorrenza... 

Ora però, finalmente, il gioco è stato rimesso in 
catalogo e dovrebbe fare la sua comparsa verso la 
metà di marzo. 

Ma non è tutto: con l'acquisizione recente della 
GT Interactive, anche la serie Driver è entrata 
ufficialmente a far parte della famiglia Infogrames. 
con il risultato che il secondo episodio della serie 
dovrebbe uscire entro agosto mentre pare che’ sia 
già in avanzata fase di sviluppo Driver 3 per PS2... 
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VAGRANT STORY 


Gli sviluppatori della Squaresoft non sem¬ 
brano godere di molta popolarità in que¬ 
sto periodo, a causa dell'enorme ritardo 
nell'uscita di questo attesissimo gioco di 
ruolo. Vsgrant Story è, per certi versi, un 
gioco di ruolo assolutamente atipico per il 
pubblico giapponese, abituato a una veste 
grafica “pacioccona" cosi come vuole la 
tradizione manga. Il nuovo titolo Square, 


invece, si presenta con una cornice tetra e 
cupa, con un'atmosfera gotica assoluta- 
mente surreale. Il gioco è ambientato a 
Lea Monde, antica e ricchissima città del 
regno di Vatendia. A causa di un misterio¬ 
so terremoto, pero, l’antico fasto è andato 
perduto e ora la città, ridotta in rovine, è 
infestata da spettri, zombie e ogni genere 
di abomini. 
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BIOHAZARD: GUN SURVIVOR 




Di tutte le novità di questo mese, quella di 
Biohazard: Gun Survivor sembra certamen¬ 
te quella più ghiotta. Come vi avevamo già 
anticipato un paio di numeri fa. il titolo 
rappresenta una sorta di azzeccato ibrido 
tra il sistema di gioco di Time Crisis e il 
mondo di Resident E vii. Gun Survivor è un 
titolo compatibile con la G-Con 45. la 
pistola ottica della Namco (fatto piuttosto 
insolito, considerata l’antica rivalità tra le 
due case di sviluppo). A differenza di Time 
Crisis, in cui i movimenti del protagonista 


sono già stati predeterminati dagli svilup¬ 
patori. in Gun Survivor è il giocatore stesso 
a controllare i movimenti del proprio per¬ 
sonaggio. In pratica, quando la pistola è 
puntata verso il video, il personaggio rima¬ 
ne immobile e il giocatore può sparare ai 
nemici con il metodo tradizionale. 
Puntando però la pistola fuori dallo scher¬ 
mo e tenendo premuto il grilletto, è possi¬ 
bile far avanzare il proprio personaggio, 
utilizzando i due pulsanti laterali per con¬ 
trollarne la direzione. Una vera chicca! 


ORIENT EXPRESS 


N 


UN TITOLO TRA LE NUVOLE 

DOVE OSANO 
LE AQUILE 

È UN SIMULATORE DI SKY-SURFING 

onostante la maggior parte dell'attenzione da parte del 
pubblico e degli addetti al settore sia rivolta al nuovo 
Takken Tag Toumament e a Ridge Racer V, il popolo 
dei futuri utenti Playstation 2 guarda, non senza curio¬ 
sità, anche al titolo di punta della Idea Factory, titolo che sarà 
destinato ad accompagnare la nuova console al suo debutto 
ufficiale. 

Il gioco si chiamerà Sky Surfer e. come il titolo stesso suggerisce, 
sarà sostanzialmente un simulatore di sky surfing, quella strampalata 
e pericolosissima disciplina sportiva che consiste nel lanciarsi nel 
vuoto da un aereo con ai predi una tavola da snowboard. eseguire 
complicate e spettacolari evoluzioni acrobatiche in caduta libera, per 
poi aprire il paracadute e atterrare sani e salvi a terra. Il sistema di 
gioco ricorda, per certi versi, quello di Busf A Groove. durante la 
caduta vengono suggerite le mosse da compiere mediante la tempe¬ 
stiva pressione dei tasti del joypad. Più accurata e puntuale sarà l'ese¬ 
cuzione, maggiori saranno i punti ottenibili dalla prestazione. Il titolo 
propone la scelta tra tre diversi personaggi: Odonera Kyouda. Kawara 
Keiko e Harvey Hamilton, ognuno caratterizzato da uno stile perso¬ 
nalissimo e da mosse speciali completamente diversificate. 

Ma le uova nel paniere della Idea Factory non sono finite qui: 
oltre a Sky Surfer, che sarà già disponibile al momento del lancio 
della nuova console, altri due titoli sono attualmente in fase di svi¬ 
luppo: un gioco di guida e un GdR di fantascienza la cui trama ricor¬ 
da in maniera impressionante quella del film The Matrix _ ■ 
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Restando sempre in tema horror, 
il nuovo titolo di questo mese è 
Countdown Vampire. un gioco d’a- 
rione in grafica poligonale sulla 
falsariga di Resident Evil ambien¬ 
tato all'interno di un casinò di Las 
Vegas. Nei panni del protagonista, 
uno degli agenti di sicurezza del 
casinò, dovrete combattere contro 
zombi, vampiri e altre creature 
mutanti nel tentativo di risolvere 
l'oscuro mistero che ha trasforma¬ 
to questo luogo di divertimenti in 
un girone dantesco. 

Assolutamente imperdibile! ■ 


□RAGQN VALOUR 

CNAMCOJ 

Seguito ufficiale del vecchio 
Dragon Buster (lo potrete trovare 
nel Namco Museum Voi. Z la com¬ 
pilation di vecchi titoli realizzata e 
distribuita dalla stessa Namco). 

Dragon Valour mette il giocatore 
nei panni di Clovis, giovane cava¬ 
liere senza macchia e senza paura 
perennemente a caccia di draghi. 

L'originalità del sistema di gioco 
consiste nel fatto che, al termine 
del primo livello, Clovis dovrà spo¬ 
sare una fanciulla, avere dei figli 
da lei e continuare l’avventura nei 
panni di uno dei discendenti. 

V^ Originale no? M 



STREET FIGHTER EX2 PLUS 

(CAPCOMARKAJ 


Mentre gli occhi di tutti gli amanti 
dei picchiaduro tradizionali sono 
puntati su Street Fighter EXÌ, 
debutto della saga di Ryu e Ken nel 
mondo della Playstation 2, la 
Capcom ha sviluppato a sorpresa 
una versione “straordinaria” di 
Street Fighter EX1 Pur mantenendo 
lo stesso collaudatissimo sistema di 
gioco (in grafica poligonale 30) del 
predecessore, questa nuova edizio¬ 
ne offre la scelta tra 20 diversi per¬ 
sonaggi, compresi alcuni protagoni¬ 
sti di Street Fighter Alpha Zero. 
Imperdibile per gli appassionati... ■ 



O Seivugi tKor,) 

O Are The Lsd HI iscei 
0 Vorld Soccer Jikkyou 
Uinning Eleven 4 itanaa,) 
0 Fever Senkyo Rechi nko 

Si» Unt'l Cani tvtaa) 


TOP 5 - I più àttcsi 



0 Dragon Quest VII <&%.«) 


0firan Tur isso 2 iscci) 

0 Chrorto Cross ismaral 
0 Tokiseki Memorisi 2 

(Kanaai) 

0 Velkyrie Profile (ù»*ì 


TOP 5 - I preferiti 



O SeGa Frontier 2 ismrti 
0 To Heert 

0/tonster Fere 2 (Tacaa) 
0 Chrono Trigger amara) 




Il nostro nuovo agente segreto» 
NìnJs X» si aggira per le vie 
di Tokyo alla ricerca di nuove 
indiscrezioni sul settore- 


MADE IN JAPAN 

IL FUTURO È NEI PORTATILI 

entre l’attenzione di tutti è calamita¬ 
ta sulla Playstation 2, mentre girano 
voci incontrollate in merito al design 
della confezione (secondo alcuni somiglierà 
a quei vecchi frullatori tanto in voga negli 
anni ’60), ai titoli (per fortuna, non è in pre¬ 
visione alcuna versione di PaRappa per PS2) 
e persino sulle scorte di console già disponi¬ 
bili nei magazzini, la Sony ha in serbo un 
altro piccolo gingillino del tutto sfuggito 
all’attenzione della stampa di settore. 

Grazie a un recente accordo con la Palm 
Computing (la compagnia produttrice del 
Palm Pilot, il computer palmare a penna otti¬ 
ca più diffuso nel mondo), la Sony ha in pro¬ 
getto di realizzare un nuovo dispositivo por¬ 
tatile a cristalli liquidi. Nessun dettaglio uffi¬ 
ciale è ancora stato comunicato dai legittimi 
portavoce delle due società, tuttavia il dato 
certo è che non si tratterà di un semplice 
computer palmare, ma di qualcosa di com¬ 
pletamente innovativo. Un nuovo Gameboy 
ultrapotente? Una macchina in grado di col¬ 
legarsi a Internet, scaricare dati audio/video 
e di impiegarli per ascoltare musica o vedere 
dei filmati? Ogni ipotesi è legittima ma 
credo che ne vedremo presto delle belle... ■ 


DI TOKYO 


ALLA RICERCA Ol INDI¬ 
SCREZIONI, VERITÀ E 
PERSINO BUGIE, IL 
NOSTRO NINJA X SI È 
INTRUFOLATO PER LE 
VIE DI TOKYO. ECCO 
COSA HA SCOPERTO... 


• Il nuovo Denche De Go 
(simulatore di treno per 
Playstation 2) avrà presto due 
nuovi seguiti: Jet De Go: Let's Go 
By Airliner, sviluppato con la 
consulenza della jAL la compagnia 
aerea di bandiera giapponese e 
Car De Go, simulatore di treni a 
vapore- 

• In concomitanza con il lancio del 
nuovo titolo per Playstation 2 
Fantavision. la casa produttrice ha 
annunciato la celebrazione 
dell'evento con uno spettacolo 
pirotecnico sui cieli di Tokyo. Pare 
che il gioco abbia a che fare 
proprio con i fuochi d’artificio... 
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• Potrete leggere l’intervista 
esclusiva sul prossimo numero 
di UPM ma eccovi alcune 
anticipazioni dalla bocca di 
Yoshitaka Amano, curatore del 
prossimo Final Fantasy IX: il 
nuovo capitolo della saga sarà 
ambientato nel medioevo, sarà 
completamente in 3D e sarà 
disponibile, probabilmente, 
entro la fine di giugno- 

• Pochi conoscono Popolocrois: 
si tratta di un GdR per 
Playstation. La versione per PS2. 
Popolocrois III è in fase di 
sviluppo, ma è in arrivo 
Popolocrois II per Playstation. 
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“In GT2 il 
numero di 
ueicoli è 
quattro volte 
superiore, 
con una 
buona quota 
di auto rally” 


IL PRODUTTORE EUROPEO DI GT2 SPIEGA I MOTIVI DEL RITARDO 


team Y AM A UGHI » 
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I primo Gran 
Turismo tu venduto 
3 milioni di copie, ed 
è tutf oggi primo in 
classifica in Australia e nella top 
ten di tutti gli altri paesi. Era 
inevitabile, quindi, che il seguito 
divenisse uno dei giochi più 
attesi di sempre. Tuttavia, chi si 
aspettava di riuscire a giocarlo 
nel 1999 è rimasto deluso: Gran 
Turismo 2 sarà il primo capola¬ 
voro per Playstation del nuovo 
millennio! Per fortuna che c'é il 
demo di Playstation Magatine... 

Molti pensano che Gran Turismo 
sia un gioco automobilistico pra¬ 
ticamente perfetto. Come mai 
avete deciso di migliorarlo? 

Sean Kelly: È una bella domanda. 
Una volta terminato GT, ci sono 


state molte discussioni su cosa 
poteva essere fatto diversamente 
per ottenere risultati migliori 
Ovviamente, dal punto di vista 
europeo, la versione originale 
aveva un'atmosfera molto giappo¬ 
nese. per quanto riguarda i 
modelli di vetture disponibili. Per 
tale ragione abbiamo deciso di 
aumentare in modo sostanziale la 
presenza di marche europee. 
Attualmente il gioco include oltre 
venti produttori europei e alcuni 
modelli davvero eccellenti. 

Inoltre, abbiamo aggiunto un con¬ 
testo storico, inserendo modelli 
di vetture del passato e alcuni 
splendidi classici che nessuno 
potrebbe guidare nella vita reale. 
Ci sono nuovi percorsi, con design 
splendidi, e ITA delle altre vetture 
è stata migliorata per rendere le 
gare più difficili e realistiche. 


Tutto questo senza parlare della 
modalità Rally. 

Veniamo al punto: avete deciso 
di ritardare l'uscita di Gran 
Turismo 2. quali sono i motivi di 
questa scelta? 

Sean Kelly: Cerano alcuni piccoli 
ritocchi da apportare. Pensiamo 
che sia preferibile distribuire un 
gioco valido al 100% con un legge¬ 
ro ritardo, piuttosto che lanciare 
in anticipo un gioco buono al 
90%. Per quanto riguarda i numeri, 
in Gran Turismo 2 sono disponibili 
oltre seicento modelli di vetture 
reali e arriviamo a più di mille se 
includiamo i modelli di fantasia. In 
Gran Turismo cerano circa due¬ 
cento veicoli e il gioco è stato 
messo a pmto in modo che i gio¬ 
catori potessero rendersi conto 


dei cambiamenti durante la crea¬ 
zione del loro parco macchine. 
Tutte le vetture erano state dispo¬ 
ste in modo estremamente meti¬ 
coloso per bilanciare il livello di 
esperienza alla guida con le entra¬ 
te finanziarie, per consentire ai 
giocatori di acquistare auto in 
grado di migliorare le loro presta¬ 
zioni. ma non troppo difficili da 
guidare, per evitare frustrazioni al 
pilota. Questa operazione di bilan¬ 
ciamento fra disponibilità finanzia¬ 
ria abilità di guida e vetture acces¬ 
sibili ha richiesto uno sforzo note¬ 
vole. Abbiamo detto che in GT2 il 
numero di veicoli è quattro volte 
superiore, con una buona quota di 
auto da rally. Si può capire come il 
processo di bilanciamento di una 
tale quantità di veicoli abbia rap¬ 
presentato un lavoro a dir poco 
ciclopico. Detto questo, preferisco 


che le gente sia delusa per un 
ritardo di uscita, piuttosto che per 
l'acquisto di un gioco non all'altez¬ 
za delle aspettative. 

Questo ritardo permetterà l'in¬ 
serimento nel gioco di ulteriori 
funzioni? 

Sean Kelly: Sicuramente ci saran¬ 
no alcune sorprese, ma principal¬ 
mente il tempo verrà utilizzato 
per fare in modo che quanto è 
stato già introdotto funzioni in 
modo assolutamente perfetto. 

Escludendo l'ovvio problema di 
fare uscire il gioco nei tempi 
previsti, qual è stato l'ostacolo 
principale durante la produzio¬ 
ne di Gran Turismo T. 

Sean Kelly: Le meccaniche di 
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gioco 
non 
hanno 
richiesto un 
grande intervento, anche se 
Kazunori non ha potuto fare a 
meno di apportare qualche modi¬ 
fica. La nostra principale preoccu¬ 
pazione è stata quella di conferire 
al gioco un background decisa¬ 
mente europeo Ciò ha significato 
un duro lavoro di collaborazione 
con le case automobilistiche euro¬ 
pee per l'ottenimento delle licen¬ 
ze. Un lavoro che ha richiesto 
diciotto mesi e che. devo dire, è 
stato svolto con grande tenacia e 
abilità da Birgit Zich. Product 
Manager di GT lo sono responsa¬ 
bile anche della colonna sonora 
della versione europea e della 
qualità della localizzazione. A tale 
scopo, in G72non ci siamo limita¬ 
ti a tradurre dal giapponese le de¬ 
scrizioni delle auto, ma le abbia¬ 
mo fatte scrivere da validi giornali¬ 
sti del settore, principalmente col¬ 
laboratori di Top Gear Magatine. 
Anche i brani musicali e i remix 
sono stati commissionati apposi¬ 
tamente per la versione europea 
Oltre a ciò. devo dire che i 
problemi principali sono stati rap¬ 


presentati 

dalla incredibile mole di dati che 
il gioco deve gestire e dal deside¬ 
rio di immettere il gioco nel mer¬ 
cato europeo quasi in contempo¬ 
ranea con l'uscita in Giappone per 
evitare ai giocatori di tutta 
Europa attese estenuanti. Tutto 
ciò senza tralasciare la qualità di 
ogni aspetto del prodotto. 

Parliamo ora della sezione dedi¬ 
cata ai rally. Che giudizio si può 
dare, confrontandolo con titoli 
come Colin McRae e V-Rally 2! 

Sean Kelly: Le gare di rally sono 
assolutamente eccezionali e a mio 
parere rappresentano la simulazio¬ 
ne piu realistica e spettacolare 
mai apparsa su Playstation. Detto 
questo, bisogna ricordare che. 
mentre Colin McRae e V-Rally si 
concentrano solo sull'aspetto del 
rally. Gran Turismo è una simula¬ 
zione automobilistica a tutto 
tondo, di cui il rally rappresenta 
solo uno dei tanti aspetti. Credo 
che questa sia una differenza fon¬ 


damentale. In termini di guida. 
Gran Turismo 1 offre esperienze 
molto varie fra loro. 

D'accordo, in un solo gioco ci 
sono rally, corse su strada e le 
classiche corse GT. Sembra un 
gioco decisamente ricco e in 
grado di offrire molto rispetto 
al prezzo di acquisto. Avete 
proprio deciso di sbaragliare la 
concorrenza? 

Sean Kelly: A dire la verità, credo 
che il mondo delle simulazioni 
automobilistiche abbia ancora 
molto spazio per tutti. Ad esem¬ 
pio. mi piacciono molto R4 e 
Speed Freaks. due giochi di corse 
estremamente appassionanti 
eppure completamente diversi da 
Gran Turismo. Comunque è vero 
che Gran Turismo vale il denaro 
speso per acquistarlo e credo che 
sia proprio la sua profondità a fare 
si che la gente continui ancora a 
giocarci dopo 2 anni. 

Parliamo un po' delle vetture. 
Sembra che questa volta il con¬ 
tributo dei produttori europei 
sia decisamente maggiore. 

Sean Kelly: Eh si. ce ne sono dav¬ 
vero tanti. Come ho detto in pre¬ 
cedenza. Birgit e io abbiamo tra¬ 
scorso diciotto mesi a prendere 
contatti con le varie case automo¬ 
bilistiche. Al completamento di 
GT. Kazunori ci portò una lista 


delle marche che avrebbe voluto 
inserire nel gioco e noi aggiun¬ 
gemmo aleuti nomi di nostra ini¬ 
ziativa. Da allora non abbiamo 
fatto altro che recarci ai vari salo¬ 
ni dell'auto. Ginevra. Parigi. Londra, 
presentandoci alle case automobi¬ 
listiche e cercando di attirare il 
loro interesse nel nostro lavoro. 

Ci sono marchi che avreste volu¬ 
to includere, ma che hanno rifiu¬ 
tato la proposta? 

Sean Kelly: Sì. alcuni hanno rifiu¬ 
tato per varie ragioni. 

Alcuni erano già legati in modo 
esclusivo ad altre società e una 
società era addirittura in procinto 
di essere acquistata da urialtra 
casa, per cui non aveva la possibi¬ 
lità di firmare contratti o rilasciare 
licenze. Speriamo comunque di 
riuscire a includere questi marchi 
in un prossimo futuro. 

Quali sono le novità per quanto 
riguarda i percorsi? Ci sono 
ambientazioni europee? 

Sean Kelly: Si. uno dei tracciati si 
snoda per Roma, probabilmente i 
giocatori lo hanno visto sul demo. 
Ce rie un altro paio con atmosfere 
europee. In particolare, il circuito 
romano 6 assolutamente fantasti¬ 
co, specialmente in notturna. 

Le vetture possono essere utiliz¬ 
zate su tutti i percorsi? Per 
esempio si possono usare le 
auto da pista sui tracciati da 
rally? 

Sean Kelly: Alcune auto sono 
utilizzabili in ambientazioni diver¬ 
se. ma non tutte. Dato che si trat¬ 
ta di una simulazione, ci siamo 
attenuti alla realtà. Per questo, 
dato che nessuno in questo 
mondo correrebbe un rally con 
una Aston nuova di zecca, abbia¬ 


mo reso disponibile questa 
opzione nel gioco. 

Ora è possibile danneggiare le 
vetture? 

Sean Kelly: Le auto possono subi¬ 
re danni, con un conseguente calo 
di prestazioni. Tuttavia i danni non 
appaiono sulla carrozzeria. Dato il 
gran numero di case automobili¬ 
stiche coinvolte e il desiderio di 
trattare tutti i veicoli in modo 
identico, era importante non crea¬ 
re situazioni in cui alcuni modelli 
potessero subire danni mentre 
altri restavano indenni. Inoltre, la 
Playstation può gestire solo un 
determinato numero di dati grafi¬ 
ci, per cui per aggiungere graffi e 
bozze alle vetture avremmo dovu¬ 
to rinunciare ad altri elementi gra¬ 
fici. Riteniamo di aver trovato il 
giusto equilibrio riproducendo 
l'effetto del danno sulle prestazio¬ 
ni della vettura, senza fare torto 
ad alcun modello o marca. 

In che modo è cambiato il siste¬ 
ma delle patenti? 

Sean Kelly: Ce ne sono di più e 
per ottenerle sono necessarie abi¬ 
lità di vario tipo. Anche questo è 
stato studiato per assicurare che i 
giocatori siano in grado di gestire 
il veicolo acquistato, evitando fru¬ 
strazioni durante il gioco. La 
buona notizia è che ora i dati sulle 
patenti di Gran Turismo sono tra¬ 
sferibili. per cui se si usa un gioco 
salvato, alcuni test saranno acces¬ 
sibili se si è superato il relativo 
test in Gran Turismo 

Cosa si prevede nel futuro di 
Polyphony Digital? 

Sean Kelly: Credo un paio di gior¬ 
ni di riposo dopo la pubblicazione 
di GT2e quindi tutti al lavoro per 
terminare Gran Turismo 2000. ■ 
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GTS È IN ARRIVO: NON VORREMO FARCI COGLIERE IMPREPARATI, VERO? 

TUTTI AL VOLANTE 


GLI AWERSARI SONO PRONTI SULLA GRIGLIA DI PARTENZA... PARTITI! 


er l’arrivo di Gran Turismo 2 bisogna 
prepararsi al meglio. Diciamoci la verità: 
giocare un titolo automobilistico con il 
joypad è sicuramente divertente, 
soprattutto se si tratta di un capolavoro come 
quello dei Polyphony Digital, ma non si può 


negare che con un volante è tutto un altro 
discorso. Non ci sono storie: per poter ottenere il 
meglio da un videogioco di guida occorre proprio 
la periferica adatta. In questo modo la sensazione 
di essere veramente in pista è ancora più 
accentuata, tanto più se il volante è dotato di 


effetto Dual Shock. A quel punto, in caso di 
incidente, capita addirittura di chiedersi che fine 
abbia fatto l'airbag! Questo mese UPM presenta 
tre valide alternative Procuratevene una 
all'acquisto di GT2 e dimenticatevi pure di aver 
mai avuto una vita sociale. 


VIBRAZIONI AL MASSIMO 

MCLAREN PSOI 

DIRETTAMENTE DALLA FORMULA 1... 



Distributore: Sony 

W.: 06 330741 

Casa : Scream 

Preno: L 135 000 

Rapporto qualita/preno: 3/10 


Q 


uesto elegante accessorio 
nasce dalla collaborazione 
con la famosa scuderia 
automobilistica. Il McLaren 
è una periferica davvero completa, 
tant'è che è persino presente un 
blocco con il cambio (a due posizioni) 
e il freno a mano. Dotato inoltre di 
pedaliera, offre il notevole vantaggio 
di poter essere stretto sotto le 
gambe, standosene comodamente 
seduti in poltrona. La regolazione del 
pignone, sia in altezza che come 


angolazione, consente una buona 
adattabilità. La presa antiscivolo è 
confortevole e. se proprio vogliamo 
essere pignoli, la pedaliera è un po' 
stretta, ma si tratta davvero di un 
problema marginale, l'unico forse, che 
passa comunque in secondo piano se 
si considera che sia il volante che i 
pedali sono dotati di vibrazioni Dual 
Shock {non richiede l'alimentazione 
esterna) e che la periferica è compati¬ 
bile anche con il NegCon. ■ 


Verdetto 


Si tratta di un prodotto unico e di 
grande valore che UPM consiglia 
vivamente di inserire nella lista 
degli acquisti. 


ELEGANZA E PRATICITÀ 

MC 2 

IL RITORNO DI UN GRANDE MARCHIO 



Distributore: 30 Planet 
fcl.: 02 4886711 
Casa : Mad Catz 
Prezzo: L. 140.000 

Rapporto qualità/prezzo: 9/10 


artiamo subito dalla fine: 
CMC 2 è un ottimo voltante. 
Uno dei migliori per quanto 
riguarda il comfort. Può esse¬ 
re appoggiato su un ripiano e. grazie a 
tre potenti ventose, resta ben inchio¬ 
dato anche se urtato con violenza 
(quindi potete sfogarvi in libertà se 
perdete la gara proprio sul filo del tra¬ 
guardo). Ma la caratteristica principale 
è data da due bande laterali estraibili 
che circondano le gambe e che con¬ 
sentono anche una postura ottimale 


sulla pedaliera. Pedaliera che. sopra il 
conto, è una delle migliori provate, 
dotata persino di appoggio per il piede 
in gomma antiscivolo. Il cambio latera¬ 
le incorporato è molto pratico, non 
manca comunque anche un cambio a 
bilanciere posto sotto il volante. La 
chicca finale è data da un display che si 
illumina a seconda dell'accelerazione: 
grandioso! L’unico inconveniente è che 
le vibrazioni non funzionano sempre 
ma solo con il volante in modalità ana¬ 
logico compatibile. ■ 


Verdetto 


Arrivo in volata a pan merito con il 
volante McLaren. Alla fine è solo 
questione di gusti., e di vibrazioni. 


Q2B 


UFFICIALE PLAYSTATION MAGAZINE FEB OQ 


































rvJOX/ITA' 


Accessori 



IL BANCO 
DI PROVA 

Per testare la qualità dei 
prodotti ci siamo affidati 
al migliore esaminatore 
sulla piazza: Gran 
Turismo. In spasmodica 
attesa del suo imminente 
seguito, ci siamo ancora 
una volta scaraventati 
lungo l'High Speed 
Circuit e la East Valley. 
pronti a riprovare le stes¬ 
se emozioni con GT2. 
Dobbiamo dire che tutti 
e tre i volanti sono risul¬ 
tati più che soddisfacenti, 
grazie anche alla comple¬ 
tezza dei settaggi di GT. 
Sulla lunga distanza I MC 
2 e il McLaren riescono a 
distaccare MC 100. 
Nonostante un maggior 
gioco dello sterzo, il 
McLaren batte in preci¬ 
sione il Mad Catz e taglia 
per primo il traguardo. 
Ora dovete fare i conti 
con le vostre tasche! 


PRENDERSELA CON COMODO 


RC 1DQ RACING WHEEL 

I TEMPI MIGLIORI RICHIEDONO UNA BASE 0 APPOGGIO E PICCOLI PIEDI 


Verdetto 


Una periferica valida e ben costruita 
che ha l'unico difetto di richiedere un 
supporto per facilitarne l'impiego. 


Distributore: 3D Placet 
fri.: 02 4886711 
Casa : Saitek 
Prejio: L 133 X3 
Rapporto qoilità/preuo: 7/10 


I t —-| I grande pregio dell'RC 100 è la comodità della presa, è 
dotato infatti di un'ottima ergonomia: i pollici si inca¬ 
strano perfettamente tra il volante e le razze orizzontali. 

- consentendo una presa sicura e confortevole. Il cambio 

a bilanciere si impugna con facilità, lo stesso non si può dire della 
pedaliera, funzionale ma troppo piccola. 

Lo sterzo è preciso, cosi come tutti gli altri comandi, che 
godono di un'ottima risposta. Anche se non ci siamo permessi di 
scaraventarlo dalla finestra del secondo piano, possiamo confer¬ 
mare che si tratta di una periferica robusta. A completare il qua¬ 
dro ci sono vibrazioni compatibili Dual Shock e un design 

accattivante. L’unico neo è dato dal fatto che 
richiede una base d'appoggio per essere uti¬ 
lizzato propriamente. ■ 
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INTRODUZIONE 


PROGETTI 


UPM SBIRCIA I PROGETTI 
DEGLI SVILUPPATORI PER 
PORTARVI LE NOTIZIE PIÙ 
RECENTI SUL MONDO DEI 
VIDEOGIOCHI PLAYSTATION 


LA VOCE 
DELL'ESPERTO 

Il presidente di Shiny/ Deve 
Perrv/ ci perle delle 
PleyStetion 2 e di eltre cose. 

Ch« progetti hai in mente per Shiny Entertainment 
per quanto riguarda l'anno 2000? 

Prendermi un po' di riposo e pubblicare il nostro primo 
titolo moltigiocatore. Sacrifìce (www.sacrifioe.net) 
Sembra proprio che il modo migliore per far sì che 
Playstation 2 riscuota un enorme successo non consi¬ 
sta solamente nel proseguire saghe come quella di 
Tekken o di Tomb Raider, ma nel creare dei giochi 
realmente innovativi. Quali sono i vostri piani? 
Utilizzare nomi famosi e un buon metodo per fare soldi 
ma per far si che una nuova piattaforma emerga dalla 
massa c'è bisogno di titoli innovativi e originali. Ciò è 
rischioso, quindi spesso i capitali accumulati vengono 
spesi per riproporre vecchi titoli. Fortunatamente, esi¬ 
stono molti sviluppatori creativi, i quali ci fanno una 
concorrenza spietata quotidianamente. Col crescere 
delle entrate di denaro, abbiamo la possibilità di vende¬ 
re le licenze dei nostri marchi a terze parti: usciranno 
quindi MDK2 sotto etichetta Bioware ed Earthworm )tm 
3 da VIS Interactive. Così facendo, noi potremo concen¬ 
trarci sulla rischiosa produzione di materiale nuovo. 
Attualmente, tu sei uno dei pochi sviluppatori il cui 
nome è famoso. Immagini un futuro in cui gli svilup¬ 
patori saranno popolari quanto le loro creazioni? 
lo credo che gli sviluppatori diventeranno più famosi, 
come gli autori di libri o i registi di film. Pero non credo 
che arnveranno a essere delle vere e proprie celebrità, 
come le stelle di Hollywood o i personaggi televisivi. 
Probabilmente un giorno i migliori sviluppatori avranno 
dei fan, i quali seguiranno fedelmente il loto lavoro. Il 
problema di questa teoria risiede nel fatto che alcuni 
grandi produttori e certi sviluppatori non facciano pub¬ 
blicità al proprio team, per paura di essere sopraffatti 
Questo impedisce alle compagnie di dare vita a poten¬ 
ziali star. Alla Shiny io propongo al mio staff ogni possi¬ 
bilità che mi viene offerta. Se date uriocchiata a 
www.messiahxom noterete che sia lo staff, che il gioco 
vero e proprio sono il tema principale del sito. Il mio 
staff ha la possibilità di intervenire e discutere alle con¬ 
ferenze degli sviluppatori di videogiochi. 

Spionaggio. Intelligenza Artificiale perfezionata. 
Emotion Engines... Quale sarà la moda più diffusa in 
ambito videoludico nel nuovo millennio? 

La prossima grande novità sarà la libertà. Il che significa 
che si potrà fare quello che si vuole, quando lo si desi¬ 
dera. Questo impedirà ai giochi di risultare noiosi, a 
causa degli obblighi imposti da una storia predetermina¬ 
ta. La libertà aprirà un capitolo completamente nuovo 
nell'ambito dei videogiochi. Messiahè un buon esempio 
dell'alto potenziale del fattore libertà, tanto è vero che. 
quando ce ne siamo resi conto, il nostro lavoro si è fatto 
più duro. Quando disporremo di totale libertà, l'indu¬ 
stria videoludica avrà compiuto un passo da gigante. 
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Rollcage Stage II 


Theme Park World 


CONTENUTI- 


Croi Boarders 4. 32 

È tempo di indossare di nuovo la vostra luminosa 
tuta da sci e il vostro strampalato berretto: Cool 
Boarders è tornato! UPM toma sulle piste e investiga. 

Rollcage Stage II. 34 

Il seguito di quello che è il più frenetico gioco di guida 
di tutti i tempi. Mettiamoci tutti a testa in giù, prima 
di fare due chiacchiere con David Perryman. 

Theme Park World. .36 

Costruite la vostra giostra, disegnate le vostre montagne 
russe, provatele e poi assumete qualcuno che faccia le 
pulizie: sta per arrivare il seguito di Theme Park. 

Panoramica.38 

Gli sviluppatori di giochi per Playstation vi concedono 
di dare una breve occhiata ai titoli in progetto per il 
nuovo millennio. 
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nome: 


COOL BOARDERS 4 


NOTE: 

PIÙ CIRCUITI, 

PIÙ CORRIDORI, 
NUOVE MODALITÀ 

DI GIOCO... 

CARATTERISTICHE 

genere: 

Simulatore 
di snowboard 

casa: 

SCEE 

sviluppo: 

Idol hinds LLC 

DATA DI 

uscita: 

Febbraio 2000 





LA STORIA! 


cox 

IOARKRS: 

v/flM 

COOL 

BOARDERS 2: 

M' 

COOL 

BOARDERS 3: 




COMPLETO: 

80% 




Uno degli aspetti fondamentali giochi di snowboard 

è la scelta dei colori dolla propria tuta, che ne dite di questa? 


Una delle 
possibilità 

di Cool Bojirdcm 4 
constate nello sta¬ 
bilire le proprie 
statistiche prima 
dell'inizio dei gioco. 



GENERE IN DECLINO? 


Fin dai primi succes¬ 
si dei tre titoli pre¬ 
cedenti, molte altre 
case hanno cercato 
di produrre un 
gioco con caratteri¬ 
stiche almeno simili 
al successo della 
SCEE, chi con buoni 
risultati, come X 
Carne, chi invece 
con insuccesso, ad 
esempio Big Air. In 
ogni caso nessuno è 
riuscito a raggiunge¬ 
re la popolarità e 
soprattutto le ven¬ 
dite della serie Cool 


Boarders. che negli 
Stati Uniti ha ven¬ 
duto qualcosa come 
500.000 copie. 

Ma ora è il genere 
stesso a essere in 
pericolo, infatti le 
licenze richieste 
dalle case produt¬ 
trici dei vestiti, 
delle tavole e dagli 
stessi atleti sono 
diventati un ostaco¬ 
lo per quasi tutti i 
produttori. 

Molte società 
hanno fatto i salti 
mortali per evitarle. 


ma con poco suc¬ 
cesso. 

La serie Cool 
Boarders, invece, 
non ha mai avuto 
grossi problemi a 
riguardo, poiché ha 
sempre pagato le 
licenze senza batter 
ciglio, cui ha unito 
un sistema di gioco 
immediato e coin¬ 
volgente. diventan¬ 
do da subito un 
punto di riferimen¬ 
to per tutti gli 
appassionati del 
genere e non. 


La modalità Race 0 diventata più diffici¬ 
le che mai, dato che l’intelligenza artificiale dei 
vostri avversari è stata aumentata notevolmente. 


a gni tipo di sport, si sa, ha la sua 
conversione videoludica, e Cool 
Boarders è il punto di riferimento 
per quanto riguarda i simulatori di 
snowboard. La sua prima apparizione è 
avvenuta nel 1997. sempre a cura della 
SCEE. e oggi siamo giunti a questo nuovo 
titolo, che sembra proprio portare la serie 
al livello massimo raggiungibile. Chris 
Cutliff. senior producer di Idol Minds, ce ne 
spiega il motivo... 

“Abbiamo aggiunto molte caratteristiche 
e creato un misto tra realismo e gioco arca¬ 
de" spiega Chris, che parla anche dei reali 
produttori di tavole e dei corridori che hanno 
dato la licenza per il gioco. Non convinti che 
16 atleti professionisti e 34 vere tavole da 
snowboard possano in qualche modo aumen¬ 
tare la giocabilità. noi di UPM abbiamo prova¬ 
to una versione non definitiva del gioco per 
darvi un'idea di come sarà il risultato finale. 

Ci sono tantissime modalità di 

gioco, compreso il classico misto tra gare di 
velocità e quelle di stile. Il torneo Trickmaster 
vi dà la possibilità di familiarizzare con i nuovi 
comandi, che poi rappresentano la vera 
novità rispetto a Cool Boarders 3. La serie di 
combinazioni per riuscire a saltare è stata 
sostituita con un semplice tasto, che permet¬ 
te di eseguire tutte le evoluzioni in maniera 
molto più semplice ed immediata. Non 
abbiate timore, non sarà troppo semplice, 
infatti ci sono tantissimi movimenti da impa¬ 
rare. anche se non tutti sono necessari per 
riuscire ad acquisire punti durante le gare. I 
programmatori affermano che conoscere il 
modo migliore per superare un percorso ora 
ha la stessa importanza di saper usare corret¬ 
tamente i movimenti del personaggio, ma a 


citazione: 


‘Le evoluzioni più spettacolari sono ora molto più semplici da eseguire...” 
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Una nuova serie d. ««lucani <#> 

aspettano in questo nuovo gioco: alcune sono 
davvero spettacolari... 


questo momento dello sviluppo non ci sem¬ 
bra che questo corrisponda a realtà, dato che 
il sistema di controllo, tutto sommato abba¬ 
stanza semplice e immediato, non ricopre 
tutta questa importanza. 

Il gioco ha sicuramente dalla sua una lon¬ 
gevità di tutto rispetto. Trenta nuovi percorsi 
pieni di sezioni variabili nella pendenza, osta¬ 
coli. curve improvvise e altro ancora" offrono 
sicuramente una grossa varietà, ci sono addi¬ 
rittura voci su di un percorso alieno segreto 
per chi riesce a completare il gioco. 

Inoltre, le nuove opzioni di gioco 
aggiunte, la possibilità di giocare in quattro 
in uno stesso torneo e la modalità di gara 
uno contro uno con lo schermo diviso a 
metà assicurano senza ombra di dubbio tan¬ 
tissime ore di divertimento. 

Graficamente le piste sono molto 
più spettacolari e dettagliate rispetto ai 
titoli precedenti, infatti i fondali sono stati 
migliorati per aumentare il realismo al mas¬ 
simo. ricreando l'ambiente delle piste fin nei 
minimi dettagli, Ad aumentare l'impatto 
grafico del gioco contribuisce anche l'effet¬ 
to della neve mossa dai corridori coi loro 
movimenti sullo snowboard. 

Cool Boarders ci presenta sicuramente 
qualcosa di non usuale, niente cui siamo abi¬ 
tuati a vedere, discostandosi sensibilmente 
dai suor predecessori. Alla fine della fiera ci 
troveremo davanti a un altro gioco di snow¬ 
board. che si andra ad aggiungere al genere, 
ma questo poco importa ai patiti del genere. 

"Coo/ Boarders 4 è senza dubbio il 
migliore della serie" dice con orgoglio Chris 
Cutliff, e tutto fa proprio credere che abbia 
ragione, perciò aspettatevi a breve un'ante¬ 
prima più dettagliata. ■ 


PROFILO 


società: 


NOME: 


QUALIFICA: 


storia: 


influenze: 


Chris Cutliff 


Senior Producer 


Chris si trova nell'indù- 
strìa dei videogiochi da 
circa dieci anni e priaa 
di lasciare Sega ha lavo¬ 
rato per foJor Leagoe 
Baseball e NBA Shootout 
per Playstation 


I priii tre Cool Boarders, 
vi pare poco 7 


INFORMAZIONI AGGIUNTIVE 


SITO WEB! aaa.989studios.coa 


Finalmente 

sarà molto più 
semplice fare le 
figure e le evoluzioni, 
in questo modo 
anche il divertimento 
aumenterà a 
dismisura. 


La modalità Race offre diverse possibilità: la discesa normale, 
quella combinata alle evoluzioni e quella con rhalf«pipe. a voi la scelta. 
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ROLLCAGE STAGE II 


|N0TE:i 


NON SOLO UN NETTO 
MIGLIORAMENTO 
RISPETTO ALL’ORIGI¬ 
NALE: QUESTO SEM¬ 
BRA ESSERE IL GIOCO 
DI GUIDA PIÙ VELOCE 
MAI REALIZZATO 


CARATTERISTICHE 


genere: 


Gioco di corse 


casa: 

SCEE 

sviluppo: 

Attention To Detail 

DATA DI 

uscita: 

Marzo 2000 

completo: 

l 80 Z 


H a notizia del giorno è che il segui¬ 
to di Roilctge non sarà lo stesso 
titolo col trucco rifatto. Stando 
alle parole di David Perryman, 
produttore, sarà come avere “una dozzina 
di seguiti in uno" Il gioco originale era già 
un prodotto di buona qualità, coi suoi boli¬ 
di indistruttibili che potevano correre 
anche rovesciati e delle armi mozzafiato. La 
speranza è che Stage II possa essere un 
degno rivale di Wipìout. 

Rollcage Stage II amplifica esponenzial¬ 
mente le potenzialità del primo titolo. Alcuni, 
ad esempio, ritenevano che Rollcage fosse 
troppo difficile per i principianti. Per rendere 
le cose più semplici è stato implementato un 
sistema d'inquadrature denominato Stack-O- 
Cam, che fa si che dopo un impatto o un 
ribaltamento, la telecamera punti sempre 
nella direzione giusta, in modo da evitare quel 
disorientamento che caratterizzava il primo 
titolo. Un altro grosso problema era l'eccessi¬ 
vo accanimento degli avversari, che avevano 
la tendenza a disinteressarsi della gara per 
cercare di ridurre il vostro veicolo a un 
fumante ammasso metallico. Ora. almeno, vi 
sarà data ampia possibilità di difendervi, gra¬ 
zie a un arsenale veramente fornito. Ad esem¬ 
pio. potrete raccogliere una "mitragliatrice a 
nastro che vi permetterà di sparare una selva 
di proiettili direttamente di fronte alla vostra 


Sebbene questo ». descritto 

come un gioco di guida, nulla vi vieterà dì 
concentrarvi principalmente sulla distru¬ 
zione degli avversari e degli edifici. 

auto. Se ne raccogliete due potrete addirittu¬ 
ra sparare e due differenti bersagli!" 

Il paesaggio sarà molto piu "attivo"! quindi 
potrete distruggere tantissimi edifici, andando 
a scoprire scorciatoie segrete e traiettorie 
migliori. Il punteggio non dipenderà principal¬ 
mente dalla posizione d'arrivo, anzi, è prevista 
addirittura una modalità di gioco che premia 
la capacità distruttiva. 

La longevità sarà assicurata da una 
decina di nuove modalità dì gioco, la 
più interessante delle quali sembra 
essere lo Scramble Mode, nella quale 
dovrete terminare un tracciato in un 
determinato tempo. Detto cosi non 
sembra nulla di nuovo, ma David spiega 
che "'il tracciato sarà sospeso nello spa¬ 
zio. senza guardrail. Quindi, se uscirete 
di strada il vostro mezzo ritornerà alla 
linea di partenza e il tempo verrà azze¬ 
rato. in modo da garantire un coinvolgi¬ 
mento continuo." Con 60 tracciati diffe¬ 
renti e altrettanti veicoli. Rollcage Stage 
Il sembra avere le carte in regola per 
essere un capolavoro. I difetti relativi 
all'originale sembrano essere stati bril¬ 
lantemente rimossi, aumentando note¬ 
volmente la giocabilità. Non resta che aspet¬ 
tare qualche mese per sapere se. come sem¬ 
bra. alla ATD abbiano davvero ascoltato le 
lamentele dei giocatori. ■ 


CITAZIONE 


“Il tracciato sarà sospeso nello spazio, senza guardrail... 1 


PROFILO 


società: 

Attenti on To Detail 

Note: 

David Perryean 

qualifica: 

Produttore 


storia: 


Il prieo lavoro di David 
nel .ondo dei videogiochi 
è stato il disegno dei 
tracciati del priao 
Rollcage. 


influenze: 


Le .aggiori influenze su 
questo gioco sono state 
le nuaerose osservazioni 
della staape e dei consu- 
aatori. 


Ricordate il damo del primo Rollcage 
inserito nel CD di UPM? Il seguito ò motto 
meglio. 











































RISPETTO A GIÙ CHE STA PER ARRIVARE. 



SERGI 
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•10, -9, -8: inizia il conto alla rovescia. 

-7, -6. -5: un'entità aliena sta per annientare il pianeta. 

■4, -3, -2...uno. Un solo uomo può fermare lo sfacelo. 

E’ il capitano James Bryant, pluridecorato in missione nello spazio. Con lui. un manipolo di eroi. 
La battaglia ha inizio: meglio agire, che aspettare la fine. 


OLTRE 6 0 0_ V I D E Q _G A M E S __ s 

( 4L e PtayStation sono marchi registrati da Sony Computer Entertainment Ine. Le altre denominazioni ivi citate possono essere marchi dei rispettivi 
^titolari, www.playstation.it C 1999 Rage Games Ltd. All rights reserved. Developed by Rage Software. Published by Sony Computer Entertainment Europe.^ 
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SOCIETÀ 


Produttore 


Siton ha lavorato su aolti 
titoli» cote Circuit 
Breakers e la versione per 
Playstation di Populous: 
The Beg intana. 


STORIA 


INFLUENZE 


Thete Park originale 
e> recenteeentei 
Theae Hospital. 


irca cinque anni fa, per un Home 
computer diffuso ai quei tempi 
(l'Amiga), usci un gioco intitola¬ 
to Theme Park, che permetteva 
di creare e gestire un vero luna park vir¬ 
tuale. Era vostra responsabilità control¬ 
lare ogni singolo aspetto del parco, 
facendo si che tutto filasse liscio come 
l'olio. Un'impresa quasi impossibile e un 
vero successo videoludico. 

Questo titolo si rivelò tanto coinvolgen¬ 
te quanto difficoltoso e non fu certo una 
sorpresa quando ne usci una versione per 
Playstation, di cui questo seguito è l'erede 
diretto. UPM ha parlato con Simon Harris, 
produttore di Theme Park World, per discu¬ 
terne i dettagli e avere anticipazioni. 

“Abbiamo deciso di creare un 

gioco su due livelli, in modo da accontentare 
tutti i palati: se tutto quello che volete fare 
è costruire giostre e poi provarle di persona, 
esiste un sistema di azione istantanea che 
rimuove tutti gli aspetti gestionali del gioco. 
Se state cercando, invece, un gioco con mag¬ 
giore profondità, potrete provare la simula¬ 
zione completa, che vi dà accesso a tutte le 
opzioni” Cosi Harris ci spiega le caratteristi¬ 
che principali del titolo, che vi permetterà di 
provare effettivamente in prima persona 


tutte le attrazioni del vostro parco. La diffe¬ 
renza principale con il titolo precedente è 
sicuramente nel sistema di gioco: ora tutta 
l'ambientazione è in JD e potrete ruotare l'an¬ 
golo di visuale o vedere il parco dal punto di 
vista di un normale visitatore. "Il Theme Park 
originale su Playstation non fece altro che 
copiare il sistema utilizzato su Amiga, usando 
un cursore mobile sullo schermo" afferma 
Harris "ma per questo titolo abbiamo creato 
un sistema di controllo completamente 
nuovo secondo le esigenze dei joypad 
Playstation.” Sicuramente una buona idea. 

Inoltre, il nuovo capitolo include 
dei veri e propri temi su cui basarsi pier il pro¬ 
prio Luna Park, tra cui troviamo il 
Regno Perduto, il Mondo di 
Halloween. il Paese delle Meraviglie 
e la Zona Spaziale. *1 temi sono 
separati in otto parchi differenti, 
che contengono un totale di più di 
130 attrazioni” spiega Harris. 

Theme Park World sicuramente 
rappresenta un grande miglioramen¬ 
to di un titolo già bellissimo nella 
sua versione originale. L'assenza pra¬ 
ticamente assoluta di concorrenza assicurerà 
senza alcun dubbio un successo notevole a 
questo originale e interessantissimo gioco, ■ 


PROFILO 


Bullfrog Productions 


Potrete provare in 
prima persona lo vostre 
giostre, persino nei panni 
di un visitatore. 


CITAZIONE=U 


I parchi contengono un totale di più di 130 attrazioi 


NOME 


THEME PARK WORLD 


note: 

IL GENERE DELLE 
SIMULAZIONI RAG¬ 
GIUNGE NUOVE 
VETTE CON QUESTO 
SEGUITO DELLA 
BULLFROG. 


Il sistema 

3D non solo è 
bellissimo ma vi 
permette anche 
di posizionare 
la telecamera 
virtuale e di 
dare un'occhia¬ 
ta in giro in 
prima persona. 


CARATTERISTICHE 


genere: 

Simulazione 

manageriale 

casa: 

Electronic Arts 

sviluppo: 

Bullfrog 

DATA DI 

uscita: 

Febbraio 2000 

amrro: 

80Z 


Ora avrete molta più 

liberti) nel design delle vostre 
attrazioni: sbrigliate la fantasia! 
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"Sbrigati Jack, 
ho già la gola secco 
con tutta questa polvere. 
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^TEALTH PATROL 
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{ PANORAMICA 
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UN ASSAGGIO DI ALCUNI DEI NUOVI TITOLI 
CHE GIOCHERETE NEL NUOVO MILLENNIO... 


CARATTERISTICHE ; 



~j_ PER INFORMAZIONI 

« XACCLAIM 

| vn scelsi aroti ori. eoe 

, umu House. 112 00 ttc*r%*cr> Rotd to(pt*r<j«r 
london 5WT 9 


SPACE STATION: SILICON VALLEY 

Tske 2 Interactive ♦ wwu. tske2europe.com 

Un grande, anche se un po' surreale, titolo per N64/Game Boy. continuamente 

rimandato per Playstation. La data di uscita definitiva è stata fissata per marzo. ; activision 
_______ __ ___I •*. set ivi Sion, eoa 

( Ofturw Home. Oì Hfh Street. Yewitey. M-ddl««i 

ROAD RASH: UNCHAINED 

Electronic Arts ♦ www.es.com 

Previsto per l'inizio del prossimo anno, questo seguito prevede una modalità 
di sfida tra due giocatori, e una di cooperazione. 

EVIL DEAD: ASHES 2 ASHES 

THQ ♦ WWW. thq.com 

A otto anni di distanza dalla trilogia cinematografica, questa avventura 30 è 
attualmente in fase di sviluppo presso i nuovi Heavy Iran Studios. 
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1 
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CRUSADERS OF MIGHT AND MAGIC 

3D0 • wuiui.3do.com 

La popolare serie di Might And Magic di 3DO finalmente porta la sua miscela 
di spade e incantesimi su Playstation, in questa avventura in terza persona. 


Planet Of The 

Ls fssosa serie 
televisive sts per 
diventare un'attesissies 
avventura in terza 
persona. 


CRICKET CAPTAIN 2 

Empire * www.empire.co.uk 

Il primo gioco manageriale di cricket per Playstation includerà competizio¬ 
ni reali, il commento di Jonathan Agnew e una modalità a due giocatori. 

COLONY WARS: RED SUN 

SCEE • uiww.pisvststion-europe.com 
Terzo episodio della serie Colony Wars. Red Sun offrirà 50 missioni a terra e 
nello spazio, ognuna caratterizzata da diversi obiettivi. Previsto per marzo. 
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l BULLfROG 

| 999 .bullfro 9 .coo 

| Th* Marti Hout*. l»nrt 1A. Gorldford Buuortt tori, 
l GuOdtord V/iry, GU2 SAG 

i 

COOEMASTERS 

1 IM.COdtMltlff.CM 

Siencythcrp*. Souttum W*rwicksh«re. CVJJ OtX 

CORE DESIGN 

999 .cort-de 4 i 9 n.coa 
» Athboume Roèd Derby DC22 JF5 

EIDOS INTERACTIVE 

1 999. fidos.co.uk 
WWnNedon froge Houle. 1 Marrfieid ftoacl 
* | WVrfcledon London. SWW VWJ 

l 

’ ELECTRONIC ARTS 

| fM.N.CM 

l 90 MwonDrvwe.Uneley, Berti. SLJSXP 

ì 

j GROUER 

I 9 r 0 litr.c 0 .uA: 

! 60 St Aldarrv Omfo*d oon 1ST 

GT INTERACTIVE 
99«.9ti ritorteti ve. eoa 

The Otd G* jeretw Schoo» 248 Mazylefcone ftoad. 
london. NW1 6fT 

• INFOGRAMES 

| aaa.inf 09 rtati-eoa 

. 21 Gas» le Street. Caitleftefcl Manchette* MJ 4SW 

I 

INTERPLAY 

oeo interplay.eoa 
| HA Charlotte Street. London W» RJt 


ì 





ALTRE INFORMAZIONI I 

--- \ 


\ — 


f Siti Internet da ; 
| visitare. 

aao.noaadsoul.eoa 

l II Sito ufficiale dell'avventi*9 • 
| Eidos realizzata con David feoa.e. ( 
| GiA disponibile per PC/ aspetta- I 
tevi un» versione per PS o PS2. « 

! Activision: eoa.activision.eoa j 

J Jad> Poter Ratti e*. Biada. 

f SpidacaarL. Scoprite il futuro in • 

I duetto Sito. 

J Outcest: eee. 0 utcest- 9 eee.c 0 e 

» Mentre .1 suo se 9 Uito è previsto 

y per PS2. in questo sito potete 

1 dere un’occhiata elle nuove 

V evventure Infoqrsees. 

j Tencbu: tenehudouo.eebJuep.eoe 

, Sito non uff.ciale del sequito d 

* Tanchu, presto in arrivo da 

f Activision* 
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TEAM BUDDIES 

SCEE ♦ www.pisvststion-europe.com 

Un mix fra Bomberman Tetris e Cannon Fodder. Costruitevi una squadra, 
armatela fino ai denti e massacrate i nemici. 

TEST DRIVE CYCLES 

Infogrames ♦ www.infogr3mes.com 

Cavalcate una delle 30 moto attraverso 12 tracciati. In uscita per Playstation 
nella prima parte del 2000. 


j JVC INTERACTIVE 

• oao.jvc.coa 

I 44 Wettngton Street. Coverà Garden London WC2t ( 

j ™° ì 

1 K OH AMI 

_J eee.konaei.co.uk 

. )ub«l** Mouse 7/9 The CMkv Ru- 
■ HA4 AT 


* MINDSCAPE I 

j eee.aindscepe.coe j 

Tifate fot+U frjttnni Park |lm Pari Court. fr«hton j 
l Read. Crm\ty RM119YP 

* PSYGNOSIS 

. ’ eee.psv 9 nosis.coe 
ì NapiCr Colti Stephenvon Way w ave»»rw Technscwl I 
| Parir. Lrwrpoot Iti IMO 

1 ,/rr ■ 

; SCEE 

| aoa.plavstat.on-europe.coa > 

: PtaySnnoo Carri «e po Boa 2047. London WlA JON 1 


[ TAKE 2 INTERACTIVE 
1 eee.t9ke29eees.coe 

1 Mogmrth Mouve. 29-51 Sheet Street. Wnòsor. Berti 
I U.4I8Y 





PLAYER MANAGER 2000 

The 3D0 Company * www.3do.com 

Veri allenatori stanno collaborando con gli sviluppatori Anco per dare vita a 
quella che dovrebbe essere la più realistica simulazione manageriale. 


PLANET OF THE APES 

Fox Interactive ♦ www.foxinteractive.com 
Un'avventura in terza persona basata sul miglior film sulle scimmie di tutti i 
tempi; un sogno che si tramuterà in realtà nel prossimo anno. 


I 

! TEAM 17 

| M9.te9a17.coa 

! longland Mouse Wmkrhetd Roed. Onctt. Wnl 
| Yorkshre. WfS 9JS 

I VIRGIN INTERACTIVE 

: 999.Vi9.C0.uk 

MA Charlotte Street, london. W» Rii 
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Licensed 

Product 



SHOCK? 

RflCING 1A/HEEL 


Il volante in grado di offrire le 
migliori sensazioni per una guida 
sportiva sulla tua Playstation^: 


• 2 leve del cambio digitali, come quelle adottate da Ferrari 

• 2 leve e 2 pedali analogici: accelerazione e frenata progressive. 
Funzioni RI e R2 

• 2 potenti motori nell’impugnatura, per ricordarti di avere un bolide 
tra le tue mani 

• Struttura di fissaggio dotata di 4 ventose e di un morsetto centrale, 
per incollarsi all'asfalto 

• Puoi scegliere fra 3 modalità di gioco: Digital, Shock* (Analog 
+ compatibile Dual Shock™) e Negcon™, per una completa 
libertà di guida 


Disponibile anche in versione PC: Racing Wheel & Force Feedback RacingWheel. 


UBI SOFT SpA Volt CuuiL 22-20143 Mono Ila*» 

W 00 » 02 83 312 I • Fu DO 30 02 «3 312 300 
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INTERVISTA 
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PRESÌ 
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INTERVISTA A SHINJI MIKAMI, GAME 
DESIGNER NONCHÉ GENIO DIABOLICO 
DIETRO Al GIOCHI DI RESIDENT EVIL. 
UPM È ANDATO A DISTURBARE IL SUO 
SONNO IMMORTALE PER FARSI RIVE¬ 
LARE ALCUNI SEGRETI... 

n attesa dell'arrivo dell'ultimo capitolo della serie, 

Resident Evil3, UPM ha deciso di andare alla fonte 
del fenomeno horror di questi anni. La nostra ricer¬ 
ca non poteva cominciare che con Shinji Mikami, 
riferimento degli appassionati del brivido su 
Playstation. Lo incontriamo in una base segreta nel 
cuore di Osaka, seconda città più importante del 
Giappone. Il nostro compito è quello di carpire i segreti 
al Wes Craven di videogiochi. 

Il signore del bri¬ 
vido non sembra 
affatto turbato 
dalla presenza 
di UPM. Il 
suo sguardo 
insondabile e 
il suo charme 
sinistro pren¬ 
dono subito il 
controllo della situa¬ 
zione. Se si trattasse di 
un boss di fine livello, d 
be essere eliminato 
almeno sei volte, 
prima di uscire 
di scena. Un 
brivido inten¬ 
so raggela la 
schiena dell'in¬ 
tervistatore. È 
arrivato il 
momento di sca¬ 
vare a fondo nel¬ 
l'immaginazione 
del game desi¬ 
gner più pauroso 
di tutto il 
Giappone...se 
non del mondo! 


D 

punto di 
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**# Resident Evil 3: Nemesis 



Cominciamo con la domanda più 
importante: se Nemesis si 
battesse contro il T-Rex di Dino 
Crisis, chi vincerebbe? 

Sicuramente il T-Rex. È molto più 
forte e potente. 

L'unico modo in cui Nemesis 
potrebbe battere il T-Rex sarebbe 
quello di girargli intorno fino a 
fargli perdere l'equilibrio. 

Il T-Rex ha un cervello molto 
piccolo, ma il suo cranio è molto 
grande. Inoltre è molto alto... più di 
dieci metri! 

Se Nemesis riuscisse a far cadere il 
T-Rex, potrebbe 


, . 


spaccargli la testa e 
vincere l'incontro. 

Nemesis è il personaggio più 
atteso di Resident Evi! 3. A chi o 
a cosa vi siete ispirati? 

Volevo inserire un nuovo tipo di 
paura nel gioco... una sensazione 
persistente di paranoia. 

E Nemesis ci riesce benissimo a 
crearla. Quando scompare dopo il 
primo scontro, si vive ► 
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sua faccenda faceva proprio 
paura. Lei era affranta! 


Lei? Una donna! Allora poteva 
andare davvero male... 

Già...è stata una storia davvero 
inquietante. 


Come riesci a fare in modo che 
un videogioco insinui la stessa 
paura di un maniaco nella vita 
reale? 

Tenendo il giocatore sempre in 
tensione. 

Voglio che il giocatore stia sempre 
a chiedersi cosa può succedergli a 
ogni passo. Non è solo una 
questione di paura, ma anche si 
sorpresa e di suspance. 


Ci sono delle tecniche precise per 
creare questa suspance? 

Una tecnica è quella di usare le 
inquadrature per cambiare la visuale 
del giocatore. La visuale in 
soggettiva rende l'azione più 
personale. 

Ma è possibile creare momenti di 
tensione, cambiando 
improvvisamente l'inquadratura... 
passando a una visuale in terza 
persona per mostrare eventi che 
influiranno sul giocatore. Poi si può 
tornare alla soggettiva e nel 
giocatore cresce la tensione, perché 
sa che deve reagire in fretta. Il mio 
lavoro futuro si baserà soprattutto 
su questo. 


Il sonoro ha un ruolo importante 
nel creare le atmosfere tese di 
Resident Eril 3. 

Certo. Nelle prime scene di gioco. 
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Ti sei basato su fatti reali? 

Il direttore del team di Resident 
Evil 2 era perseguitato da un 
maniaco. 

A me non è mai successo, ma la 

w* 


perennemente nel terrore di un 
suo nuovo attacco. 

L'idea è di far sentire il giocatore 
come se fosse braccato. 
Immaginatevi di tornare a casa. 
All'Improvviso sentite dei movimenti 
nell'ombra. Tutto sembra 
normale, ma vi sentite 
minacciati... come braccati 
da un predatore. È questa la 
paura che voglio far provare. 


È qualcosa che hai provato di 
persona? 

Un paio d'anni fa si parlava 
molto delle aggressioni nelle 
strade giapponesi. C'erano un sacco 
di programmi che parlavano di 
questi maniaci metropolitani: 
un'ottima fonte di idee. 











Z‘ cu r.. M , le , 

• *»or. 


llo;a, «io... do :«ao s ìt «1 e 
l*4£T9«i*&7A ( r.isa o toi.* 


•ooù. ■■■«i 


S $»! voi ,?£ ££ . Neme s 1 s 

— Paurose V . 1 0 ^o^darat»^ 6 ‘ tacc » di’ CU0Ie 

~~ £&** « fiu 

pront / far «no sussultar, ,^ ovv 

Mllt/lf Wfllli ||| t | 


alcuni 

brani musicali vengono proposti 
deliberatamente ogni volta che sta 
per apparire Nemesis. Si tratta di 
un avvertimento. Se c'è questa 
musica, allora vuol dire che 
Nemesis sta per attaccare e il 
giocatore deve prepararsi. Più 
avanti nel gioco, il brano viene 
ripreso, solo che non sempre appare 
Nemesis o appare più in ritardo. Il 
giocatore si prepara all'attacco, ma 
questo non arriva. Una specie di 
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riflesso condizionato di Pavlov 
I vedere nota 2 nelle pagine 
seguenti] o la musichetta dello 
Squalo. L'obiettivo è di giocare con 
la mente del giocatore. 

E quali altri espedienti hai usato? 

Ho cercato di aumentare 
l'atmosfera con le urla umane. 
Volevo mostrare gli zombi che 
uccidevano le persone per la strada, 
ma poi ho cambiato 
idea, per via di tutto 


il trambusto nato attorno 
alla violenza nei videogiochi. 

Quindi ho rielaborato l'idea di 
partenza, creando angoscia nel 
giocatore non visivamente, ma 
con il sonoro. Non si vede 
niente, ma si immagina tutto. 

È difficile continuare a 
trovare nuovi modi per 
spaventare la gente? 

L'impatto dell’horror fa 
presto a stemperarsi. 

In Resident EviI 3 volevo 
creare tensione tramite effetti 
contrastanti. Mi spiego, nelle 
strade della città si è perseguitati 
dalle urla persistenti. Ma una 
volta dentro a un ► 
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Resident Evil 3: Nemesis 
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► edificio, volevo che tutto diventasse 
improvvisamente più quieto. Sarebbe 
stato molto inquietante, ma per 
questa volta non è stato possibile 
utilizzare questa idea. 
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Apparirà nel seguito? 

È ora di cambiare. Voglio 
allontanarmi da Resident Evil e 
creare qualcosa di completamente 
nuovo. 

Finora la paura è stato l'elemento 
dominante di tutta la serie 
Resident Evil. Ma nelle mie 
nuove produzioni avrà un ruolo 
secondario. Si tratterà di qualcosa 
di diverso. 


Che genere di gioco sarà? 

Sicuramente non sarà un gioco 
horror. Prima di Resident Evil ho 
lavorato per la Disney, quindi sono 
passato dai fiabesco all'horror. Ora 
voglio tornare indietro e creare un 
gioco pieno di buoni 
sentimenti. 
Resident Evil è 
un gioco cupo 
e colmo di 
paura. 
Voglio 


creare un gioco 
totalmente nuovo basato sull'amore, 
sulla felicità e sulle risate. 

Il paragone più adatto sarebbe la 
serie di GdR Dragon Quest (Vedere 
nota 33. Il mio gioco sarà un titolo 
fantasy, pieno di immaginazione e 
profondità. Sarà molto più 
complesso di Resident Evil e 
permetterà di girovagare, imparare 
nuove cose e apprezzare i sentimenti 
dei personaggi. Farà sentire il 
giocatore molto emotivo. 


Qual i il tuo punto di partenza 
nel creare un nuovo gioco? 

Mi concentro sull'atmosfera di gioco 
e sull'effetto che voglio creare nel 
giocatore. In Resident Evil, il punto 
focale è la paura. Da questo sono 
partito per trovare ciò che spaventa 
la gente. Ovviamente aiutano 
anche le rappresentazioni 
grafiche e gli effetti di 
luce, ma bisogna 
avere bene in 
mente ciò che può 
appassionare un 
giocatore. Cosa può 
portare un giocatore a 
soffermarsi su un 
elemento grafico o a 
fargli esclamare 
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assolutamente 

provare questo gioco!*. Una volta 
decise le emozioni che voglio 
stimolare, passo alla definizione di 
tutti gli altri elementi del gioco che 
possano generare l'effetto 
desiderato. Il Resident Evil originale 
si basava solamente su tre stanze: 
l'ingresso, la sala da pranzo e il bar. 
Da queste ho realizzato un intero 
mondo, aggiungendo dettagli che 
avrebbero creato la giusta atmosfera 
al momento giusto. 

Grafica, trama e personaggi sono 
tutti subordinati all'effetto che 
voglio generare nel giocatore. Sono 
partito dalla paura e in base a 
questa ho costruito trama e 
personaggi. 

L'idea originale era di avere degli 
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eroi che andavano in giro a uccidere 
zombi. Una volta scelta la giusta 
atmosfera, attorno ci ho costruito 
tutto il gioco. 

Cosa ti dà maggiore 
soddisfazione nel creare un 
mondo dal nulla? 

Da bambino guardavo film e TV, 
leggevo libri e, ovviamente, giocavo 
ai videogiochi. Ho capito che i 
videogiochi sono il modo migliore 
per mandare dei messaggi, perché è 
un media bidirezionale. I giochi 


sono interattivi, il 
che significa che 
non finiscono al 
termine del lavoro di 
programmazione. Diventano un 
prodotto finito solo quando il 
giocatore ci gioca. Gli altri media 
sono a senso unico, mentre i 
videogiochi no. 

Questo significa che fai solo i 
giochi che vorresti giocare? 

Sì, ma conosco già tutti i segreti, 
quindi non possono sorprendermi, 
[vedere nota 31 


Sei ansioso di provare la 
Playstation 2? 

Il potenziale tecnico è grande, ma 
sarà molto difficile creare giochi 
che lo sfruttino appieno, perché 
necessita di conoscenze molto più 
varie rispetto alla Playstation. La 
Sony ha fornito le librerie [routine 
di programmazione predefinite] 
assieme alla Playstation, cosa che 
ha permesso agli sviluppatori di 
passare subito alio stadio successivo 
di sviluppo. 

Ma la Playstation 2 non sarà 
fornita di librerie. La Sony ha 
lasciato la massima libertà agli 
sviluppatori, ma ci vorrà molto 
tempo per sfruttare il potenziale di 
Playstation 2. 

In questo momento stai 
lavorando per la PS2? 

Sto lavorando su un nuovo titolo di 
Resident Evil per Playstation 2. Ma 
non posso svelare alcun dettaglio 
[vedere nota 41 

I giochi per Playstation 2 
saranno solo più belli o anche 
dotati di maggiore profondità di 
gioco? 

Questo non dipende dalle specifiche 
tecniche. Dipende solo da noi 
sviluppatori. 

Ti senti mai pienamente 
soddisfatto di un tuo gioco? 

No. 


Non possiamo finire l’intervista 
con un finale drammatico... 
quindi, cosa ti ha dato maggiori 
soddisfazioni in Resident Evil 3? 

È un gioco molto divertente, il più 
divertente della serie. 

Grazie, Shinji Mikami. 

Per Shinji Mikami 
Resident Evil 3 è già 
storia passata. È uscito in 
Giappone lo scorso 
Settembre e ha venduto 
un milione di copie nella 
prima settimana. 

Ma per una volta non ha 
importanza che in Europa 
si debba aspettare a lungo 
per le conversioni. 

Se siete amanti 
dell'horror, allora vale 
proprio la pena di 
sopportare l'attesa di 
Resident Evil 3. 

RESIDENTE EVIL 3: NEMESIS 
SCHEDA TECNICA 
•Casa: Eidos 
•Sviluppatore: Capcom 
•Data d’uscita europea: 
febbraio 2000 

•Ulteriori informazioni: UPM 
anteprima di Resident Evil 3. 

•Il mese prossimo, Resident Evil 
3, la prova completa... ■ 
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Per chi non 


ha paura di 



LE REGOLE DEL WIP30UT 

Cos'è il Wip3out Trophy 

Playstation Magazine Wip3out Trophy è un torneo itinerante che si svolge dal 15 gennaio 
all'11 marzo 2000, in 0 fine settimana per un totale di 16 giornate presso diverse piazze in 
tutta Italia. Le località di svolgimento del torneo sono: Napoli, Bari, Perugia, Firenze, Verona, 

Bologna, Milano, Torino e la finalissima a Roma. 

Come si partecipa 

In ciascuna località saranno presenti dei gazebo personalizzati Playstation e Officiale Playstation Magazine. In 
ognuno di questi spazi i giocatori disputano la gara, ad eliminazione diretta, giocando a Wip3out. Il torneo si 
svolge secondo la formula delle sfide dirette, ossia due concorrenti si affrontano sulla stessa Console, al con¬ 
trollo della rispettiva astronave che compare simultaneamente sullo schermo. Ciascuna sfida si svolge al 
meglio dei 3 giri. Vince il primo che taglia il traguardo, dopo aver effettuato tutti e 3 i giri previsti. 

Come e cosa si vince 

Solo due giocatori per tappa parteciperanno alla finalissima dell'11 marzo. I premi in palio sono: viaggio per 
due persone a Londra in occasione della presentazione della Playstation 2, biglietti per partite di Champions 
League, prodotti Sony (MiniDisc/Stereo) e tanti abbonamenti alla rivista Ufficiale Playstation Magazine. 










































Napoli • P.za Plebiscito Verona • P.za Erbe 

15/16 gennaio 12/13 febbraio 


3PÌ • P.za S. 


Ferdinando 


22/23 gennaio 


Bologna 

19/SO febbraio 



PGPU 9 I 3 • P.za IV Novembre Milano 

29/30 gennaio SG/S7 febbraio 


FlPGnZG • P.le Michelangelo Torino 
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ANTEPRIMA 


Casa: Fox Interactive 

Sviluppatore: n-Space 
Giocatori: 1 


uata 01 uscita: teooraio duuu 

Die Hard Trilogy 2 

RITORNA LA SAGA DEI "DURI A MORIRE”, CON IL SECONDO GIOCO 

ISPIRATO ALLA TRILOGIA. CHE L'AZIONE ABBIA INIZIO... 
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Il tesserino della polizia mostra il vostro stato 

di salute, mentre la giacca bianca segnala il livello di sforzo che state impie* 
gando nel vostro lavoro. 


e doveste scoprire 
che un gruppo di 
terroristi 
dell'Europa 
dell'Est ha preso di mira il 
palazzo in cui si trova il 
vostro ufficio, non potre¬ 
ste far altro che allentare 
il nodo della cravatta e 
trovarvi un'arma al più 
presto. Almeno, questo è 
ciò che farebbe il nostro 
Bruce Willis! 

Questo seguito del titolo 
uscito nel 1996 conserva la 
miscela di tre diversi generi 
di gioco (la terza persona 
alla Goldeneye, la soggettiva 
alla Virtua Cop e la guida 
pirata alla Driver), preveden¬ 
do come protagonista John 
McClane e, naturalmente, 
mettendo in campo un po' di 
sano terrorismo dell'Est. 

Invece di mantenere una 
separazione fra i tre generi 
citati, il gioco li mescola 
legandoli strettamente alla 
storia. La visualizzazione in 
terza persona permette una 
maggiore libertà di movi¬ 
mento, mentre il raggio 
rosso del fucile laser illumi¬ 
na la sagoma degli obiettivi. 
Più ricco di intrighi rispetto 
al titolo originale, il gioco 
spinge più all'esplorazione 
di luoghi pericolosi, piutto¬ 
sto che all'utilizzo di mappe. 
Nonostante la quantità di 
armi a disposizione consenta 


Fuoco sulle finestre! 

In effetti, dovete sparare a tutto 
ciò che vedete. 

“Questa 
volta, il gioco 
mescola i tre 
generi con 
la storia” 

di tenere a bada i vari nemi¬ 
ci, l'agire in segretezza può 
talvolta rivelarsi la soluzio¬ 
ne migliore. 

Nei livelli in soggettiva si 
gironzola sputando fuoco a 
destra e a manca (il suppor¬ 
to è garantito per G-Con 45, 
mouse Playstation e control¬ 
ler standard). Colpendo 
oggetti nascosti è possibile 
sbloccare alcune opzioni nei 
livelli successivi. Ad esempio, 
si potrebbe trovare un gruppo 
di chiavi che permettono di 
accedere a un veicolo alter- 


II livello Heli è un vero spasso, 
mancherebbe soltanto un bel mastino a 
teste! 
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DIE HARD TRILOGY 2 




• Tre stili di sioco diversi 

• Molte esplosioni de paure 

• Seebre un f i la 

O DIFETTI 

• Un po' confuso 

• Dialoghi ripetitivi 

• Richiede iueginazione 


11 priao titolo he venduto 
più di due ailioni di 
copie e non c'è aotivo di 
dubitare che il seguito 
possa fare altrettanto. 

Non resta che attenderne 
l'uscita e prepararsi a 
entrare in azione. 


nativo, con cui scorrazzare 
per Las Vegas. 

Le sezioni dedicate alla 
guida non sono meno intri¬ 
cate. Vi vengono assegnate 
diverse missioni, che spazia¬ 
no dal raccogliere e piazzare 
bombe, al distruggere i vei¬ 
coli destinati alla fuga dei 
terroristi. C'è persino un 
livello che vi vede nei panni 
di un tassista, intento a 
scarrozzare i passeggeri in 
giro per la città. 

L'intrigante Movie Mode 
copre tredici differenti mis¬ 
sioni, mentre altre ventotto 
sono disponibili in modalità 
Arcade. In queste ultime, 
come accadeva nel titolo ori¬ 
ginale, giocate attraverso 
una successione di mappe. I 
livelli segreti dimostrano il 


Lavorando come 

braccio oscuro della legge, pote¬ 
te permettervi di violare i poeti 
di blocco della polizia. 
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Derapate , sorpassi assurdi, esplosione di taniche di petrolio: 
certi giovani piloti farebbero qualsiasi cosa, pur di impressionare 
una ragazza! 


“Molte cose 
sono rimaste 
uguali...” 


gusto del divertimento da 
parte degli sviluppatori e 
aggiungono al gioco longevità 
e profondità: particolarmente 
piacevole è la sezione nella 
modalità in soggettiva che 
permette di sparare ai mimi di 
strada prima che terminino il 


loro spettacolo. 

Molte cose sono rimaste 
uguali, ma l'irresistibile 
Movie Mode e l'introduzione 
di intrighi e sorprese più raf¬ 
finati possono fare di Die 
Hard Trilogy 2 un successo 
paragonabile all'episodio pre¬ 
cedente. Se tutto questo vi 
sembra esagerato, non possia¬ 
mo che raccomandarvi di 
entrare in azione! ■ 
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ANTEPRIMA 


Ace Combat 3 


Casa: SCEE 
Sviluppatore: Nameo 
Giocatori: 1 

Data di uscita: gennaio 


VOLARE AL DOPPIO DELLA VELOCITÀ DEL SUONO 

NEL MIGLIOR SIMULATORE DI TUTTI I TEMPI! 



RIFLETTORI PUNTATI SU... 

LE SEQUENZE D’INTERMEZZO 



Una delle principali 

novità di Ace Combat 3 è 
costituita dalle nuove sequenze 
d’intermezzo in Full Motion 
Video. Gli sviluppatori della 
Nameo hanno deciso di 
adottare dei veri e propri 
cartoni animati che, tra una 
missione e l'altra, alleviano la 
tensione dei giocatori donando 
nel contempo una certa 
linearità all'intreccio narrativo 
della trama del gioco. 
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H tteso da migliaia di 
appassionati in tutto 
il mondo, il terzo 
episodio della saga 
di Ace Combat sta ormai per 
approdare alle nostre sponde. 
Gli sviluppatori della Nameo, 
dopo quasi tre anni di duro 
lavoro, hanno finalmente por¬ 
tato a compimento l'ultimo 
rampollo della celebre dina¬ 
stia di simulatori di volo. Ace 
Combat 3: Electrosphere, è 
questo il titolo dell'ultimo 
capitolo della serie, dovrebbe 
infatti apparire sugli scaffali 
dei negozi entro la fine di 
questo mese, esaudendo così 
il sogno dei tanti appassionati 
di questa particolare catego¬ 
ria videoludica, che da anni 
lamentano l'assenza di un 
simulatore di volo “serio” nel 
catalogo titoli della console 
di casa Sony. 

Ambientato in un futuro 
prossimo, in uno scenario fanta¬ 
politico quantomai inquietante, 
AC3 mette il giocatore nei 
panni di un giovane pilota ai 
servizio della UPEO, l'aviazione 
militare dipendente 
dall'Organizzazione delle 
Nazioni Unite. Secondo la fervi¬ 
da fantasia dei creatori del 
gioco, nel prossimo futuro ogni 
confine di Stato sarà compieta- 
mente cancellato e i conflitti 
territoriali, che per anni hanno 
insanguinato la superficie del 
nostro pianeta, saranno sosti¬ 
tuiti dai conflitti d'interesse tra 


due enormi corporazioni mer¬ 
cantili in perenne lotta tra loro: 
la General Resource Ltd, una 
compagnia commerciale specia¬ 
lizzata in produzioni a finalità 
belliche, e la Neucom Ine., vera 
dominatrice mondiale dell'infor¬ 
matica e delle telecomunicazio¬ 
ni. In questo scenario apocalit¬ 
tico il ruolo di arbitro spetta 

“Il gioco si 
articola 
attraverso 
36 missioni 
di differente 
difficoltà” 

all'ONU, che nell'interesse della 
salvaguardia della pace nel 
mondo delibera alcune missioni 
d'interdizione ai principali 
obiettivi strategici di entrambe 
le compagnie. Il gioco si artico¬ 
la attraverso 36 missioni di dif¬ 
ferente difficoltà, comprendenti 
duelli aerei, missioni di bombar¬ 
damento, interdizione tattica 
dello spazio aereo nemico e 
supporto strategico alle forze 
alleate di terra. Così come nel 
pur pregevole predecessore, 
anche in Ace Combat 3 le mis¬ 
sioni si svolgono in diverse con- 



Q OSSERVAZIONI 

dee Coabat 3 rappresenta 

10 stato dell'arte per 
quanto riguarda questo 
genere. Visto con occhio 
critico, il gioco si avvi¬ 
cina Mito ai si.ulatori di 
volo PC, sia per guanto 
riguarda la grafica che per 

11 sisteaa di controllo. 


a La grafica è fantastica 
• I duelli aerei sono 
frenetici e realistici 

Q DIFETTI 


a Alcune «issimi sono un 
po' ripetitive 
a Nuovo sisteaa di gioco 



































ACE COMBAT 3 



dizioni atmosferiche e meteoro¬ 
logiche: alcuni livelli si svolge¬ 
ranno di notte, altri di primo 
mattino, con una gamma di 
variazioni climatiche che spazia 
dal nevischio alla pioggia tor¬ 
renziale, dalla lieve brezza 
marina in prossimità delle zone 
costiere, all'uragano d'alta 
quota. A differenza di Ace 
Combat 2, però, la trama del 
gioco offre diversi sviluppi 
alternativi, determinati dalle 
scelte compiute dai giocatori 
nel corso delle missioni. Per 
terminare il gioco, dunque, sarà 
sufficiente riuscire a portare a 
termine un numero di missioni 
sensibilmente inferiore alle 
canoniche 36, aumentando così 
in maniera notevole la longe¬ 
vità del prodotto. I finali possi¬ 
bili "ufficiali" sono due, ma 
girano voci incontrollate su 
altri tre finali "segreti". 

La vera rivoluzione del 
gioco è rappresentata dalla sua 
veste grafica: il balzo tecnico 
che separa Ace Combat 3 dal 
suo predecessore è sconcertan¬ 
te e risulta difficile credere che 
si tratti, in entrambi i casi, di 
un titolo per Playstation. Le 
immagini sono nitide, ben defi¬ 
nite, con paesaggi caratterizza¬ 
ti da un livello di dettaglio 
quasi fotografico, che ben poco 
hanno da invidiare ai colleghi 
più "seriosi" per PC. La piena 
compatibilità con il Dual 



Le missioni notturne 

sono quelle che. per 
spettacolarità e suggestione 
scenografica, rappresentano 
il vero punto di forza di 4ce 
Combat 3. 


Shock, inoltre, consente 
ora ai giocatori d'impiegare la 
levetta destra del joypad per 
dare un'occhiata a 360 gradi 
nel cielo circostante, consenten¬ 
do di controllare per davvero i 
movimenti del proprio velivolo. 

A questo proposito, vale la 
pena osservare che il sistema di 
simulazione dinamica è ora 
molto più realistico rispetto al 
predecessore, con la conseguen¬ 
za di avere un metodo di con¬ 
trollo più complesso e meno 
"arcade", anche se molto più 
vicino al comportamento reale 
di un moderno velivolo militare 
da caccia. 

Questo aspetto potrebbe 
però far storcere il naso ai fan 
più accaniti dei primi due episo¬ 
di, caratterizzati da una gioca- 
bilità meno raffinata ma certa¬ 
mente più "ruspante". ■ 


Non mancano, 

naturalmente, missioni 

“di superficie*’ il cui obiettivo, 

di solito, è costituito 

dal bombardamento 

e la conseguente distruzione 

di un obiettivo strategico. 
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ANTEPRIMA 


Casa: SCEE 

Sviluppatore: Pacific Coast PSL 

Giocatori: 1 ■ 2 

Data di uscita: Disponibile 


È DAWERO IL "3” IL NUMERO PERFETTO? ALLA SONY NE 

SEMBRANO PIÙ CHE CONVINTI! E FORSE HANNO RAGIONE... 




RIFLETTORI PUNTATI SU...- 

LE SEQUENZE D’INTERMEZZO 


S itando si parla di gio¬ 
chi di guida d’am- 
bientazione futuri¬ 
stica, il pensiero 
della maggior parte delle per¬ 
sone vola ai tre episodi della 
saga di Wipeout. Eppure, a 
“spulciare” con attenzione il 
catalogo titoli della console di 
casa Sony, si nota che questo 
genere videoludico, per quan¬ 
to bizzarro, propone comun¬ 
que una nutrita rappresentan¬ 
za di giochi: oltre ai primi due 
episodi dello stesso Jet Rider, 
figurano i nomi di Rollcage, 
Streak, Cosmic Race e molti 
altri ancora. Eppure, a pre¬ 
scindere dall’effettivo livello 
qualitativo del prodotto, la 
maggior parte di questi titoli 
sono poco noti al grande pub¬ 
blico. Ciò nonostante, del 
tutto incuranti dello scarso 
entusiasmo mostrato dai 
videogiocatori, alla Sony 
hanno deciso di sfornare un 
nuovo capitolo per la saga di 
Jet Rider (o Jet Moto, come 



La sequenza introduttiva 

non é particolarmente impressionante ma 
gode del pregio, se non altro, di fornire un 
primo assaggio di quella frenesia che i 
giocatori potranno poi sperimentare, in 
prima persona, nel corso del gioco. 



Uitii Subway 

I A suicide course whe»e 
J abjndoned cari, orate: and 
bofie-snushn'jcoricrete 
columns creste, » de sdì» » 
er»U0fnmer*t Atrack 
a cab bue ceuM lo 


•/ 


i <ieaaiy • r 




A 


Cl«ck|*at 2 

S»*kh; 


Uno dei punti di forza del gioco è senz’al¬ 
tro rappresentato dalla grande varietà di circuiti 
e di “scenografie’* disponibili. Sono infatti ben 19 
i tracciati a disposizione dei giocatori di Jet Rider 
3, con ambientazioni che spaziano dai tradizionali 
panorami a carattere naturalistico, ai paesaggi 
inquietanti di un’antica catacomba sconsacrata 
per poi terminare, fatalmente, in un allucinante 
circuito situato su un arido pianetino nella fascia 
periferica della nostra galassia... 


viene chiamato il gioco negli 
Stati Uniti) nella speranza di 
replicare il successo di critica 
(i primi due episodi sono stati 
giudicati 7/10 e 8/10, rispetti¬ 
vamente, sulle pagine della 
nostra rivista) ottenuto con i 
due predecessori. A giudicare 
dalla versione dimostrativa che 
abbiamo avuto occasione di 
testare, la veste grafica del 
gioco rivela un'evoluzione asso¬ 
lutamente considerevole, soprat¬ 
tutto a giudicare dal livello di 
dettaglio degli ambienti di sot¬ 
tofondo. I tracciati disponibili, 
ora, sono ben diciannove con 
ambientazioni varie e assoluta- 
mente originali, mentre il nume¬ 
ro di personaggi selezionabili (e 
quindi di moto disponibili) è 
stato portato a undici, ognuno 
con proprie caratteristiche fisi¬ 
che di velocità, accelerazione, 
resistenza e tenuta di strada. 
Come di solito accade in questo 
genere di titoli, però, non tutti i 
circuiti sono immediatamente 
disponibili. Fondamentale, in 
questo caso, è l'abilità dimostra¬ 
ta dai giocatori alla guida dei 
potentissimi bolidi del gioco: col 
progredire dei successi nella 
modalità "campionato" si ren¬ 
deranno, infatti, via via disponi¬ 
bili nuovi circuiti e nuove, più 
potenti "moto". Le modalità di 
gioco disponibili sono tantissime 
e, sia in solitario che nelle gare 
in doppio, con il collaudato 
sistema dello split-screen (con 
la suddivisione dello schermo in 
senso verticale o orizzontale) le 
possibilità di divertimento sem¬ 
brano virtualmente inesauribili. 
Venendo alle "note dolenti", uno 
dei punti di maggior perplessità 
riguarda invece il sistema di 
controllo che mostra delle appa¬ 
renti incongruenze con il com¬ 
portamento dinamico dei veicoli 
nella realtà.Trattandosi di un 
gioco di corse futuristiche, è del 
tutto lecito che gli sviluppatori 
si prendano qualche “licenza" 
nella simulazione delle leggi fisi- 
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JET RIDER 3 



che che governano il moto degli 
oggetti rigidi nello spazio (trattan¬ 
dosi di veicoli a levitazione magne¬ 
tica, ad esempio, le "turbomoto" 
non mostrano variazioni di aderen¬ 
za a seconda del tipo di terreno, 
contrariamente a quanto siamo 
invece abituati a sperimentare quo¬ 
tidianamente), ma bisogna comun¬ 
que aspettarsi che alcune caratteri¬ 
stiche proprie dei corpi solidi deb¬ 
bano essere mantenute. In maniera 
assolutamente inspiegabile, invece, 
i veicoli di Jet Moto 3 sembrano 
essere del tutto insensibili alle 
forze d'inerzia: le accelerazioni e i 
rallentamenti, così come le varia¬ 
zioni d'assetto e orientamento, 
avvengono in maniera repentina e 
apparentemente imprevedibile, pro¬ 
vocando un senso di disorienta¬ 
mento e di inconsistenza nel siste- 


Gli sviluppatori 

hanno cercato di enfatizzare 
l'aspetto prettamente futuri* 
stico del gioco, caratterizzando 
con uno stile grafico adeguato 
tutti i menu principali... 


m*m« conni is thc cnfCTV 
VETEPAn OF THE JET mOTO 
RACiriQ CIRCUIT HDOWn 
Ut'hOfl.V POR hdRniCBIVILV 
TAMinG RRCES FFiOH T~f= 
STRRT Line. CORRI STILL 
MAS TH* RUPE E P BBC) AhD 
EvPERIEriCE THAT dflLV A, 
uFBTime of RAcma c*n 
BRinO Hfi’S RLSO mORE 

tha-ti uiiLLino to seno 
innocBnt widbrb ovin tooo 

FOOT CLfFFS an MARO IRTO 
A, Cftnvon UIALC IF VICTORV 
iB ujiTMin Mia onnan 


OAm* ncoi 


t \ 

fMiigWR Vj 


_ raging Apache River 

thiough aTdeep red rock s~a 
canyon. Beautiful /TlX 


cJJ^LJomQ 


waterfaliSKlerene lakes./ ( 
and wondrousrapids / ) 
are lust^ying lo slam 10 
voumtoawall 


JP 

START 

e Checkponts 
• Grapples 


Alcune fasi di gioco. 

Da queste immagini è difficile 
percepire la velocità con cui 
questi bolidi avveniristici 


ma di controllo stesso. Questo pro¬ 
blema apparente, che speriamo di 
vedere risolto nell'edizione definiti¬ 
va del gioco, si ripercuote anche nel 
sistema grafico del gioco in cui, 
spesso, si ha l'impressione che il 
processore non riesca a "stare die¬ 
tro" agli spostamenti delle moto 
mostrando delle animazioni a volte 
"scattose" e a volte afflitte dai 
caratteristici problemi di "pop- 
up". Speriamo che tutto venga 
messo a posto... ■ 



sfrecciano sullo schermo! 



• Grande varietà di 
circuiti e di 9ebienti. 

• Tanti ssi«e Modalità. 

© DIFETTI 

•Effetti sonori ripetitivi. 

• L'ani«azione sesbra un 
po ,w scattosa"- 


Jet Rider J dovrebbe rap¬ 
presentare la versione 
"■otociclistica" dì UipJout. 
Data la grande esperienza 
saturata dalla Sony 
potrebbe trattarsi di un'in¬ 
teressante variazione sul 
tesa. 
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ANTEPRIMA 


Casa: Acclaim 
Sviluppatore: interno 
Giocatori : 1 - 4 


Data di uscita: primavera 

Armonnes: Project s.uvar.m. 


SE I VOSTRI PEGGIORI INCUBI SONO INFESTATI DA ARACNIDI GIGANTI, ALLORA 
QUESTO SPARATUTTO IN PRIMA PERSONA POTREBBE ESSERE LA CURA GIUSTA... 



RIFLETTORI PUNTATI SU... 

GLI ENORMI INSETTI 
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I li alieni sono tor¬ 
nati a invadere la 
Terra. La razza 
I_I umana è sotto l’as¬ 

sedio di creature ragne- 
sche, modello “Fanteria 
dello Spazio”. Questi mostri 
sono grandi, intelligenti, ma 
soprattutto ingordi di carne 
umana. E non si fermano 
davanti a nulla. 

I normali attacchi militari 
hanno fallito contro questi 
insetti, perché secernono delle 
tossine mortali. L'unica spe¬ 
ranza per l'umanità è una 
tuta super potenziata, nella 
quale vi siete calati voi, un 
Armorine solitario che deve 
liberarsi della minaccia alie¬ 
na... sempre che i ragni non 
vi sbranino prima! 

“La scelta 
delle armi è 
fondamentale 
per eliminare 
i nemici” 

Armonnes: Project 
S.W.A.R.M. si basa sul famoso 
fumetto americano dallo stesso 
titolo e fondamentalmente è 
uno sparatutto in prima perso¬ 
na, pieno di sangue e azione. Il 


gioco è a missioni, per superare 
le quali bisogna completare di 
volta in volta determinati obiet¬ 
tivi. In alcune missioni dovrete 
liberare dei prigionieri di guer¬ 
ra, distruggere installazioni 
militari ed eliminare una certa 
quantità di enormi boss ragne- 
schi. Le ambientazioni sono 
molto varie e includono deserti, 
regioni artiche, foreste tropicali 
e addirittura vulcani. 

Una delle migliori opzioni di 
Armorines è la modalità a due 
giocatori in cooperazione. 
Queste modalità vengono spes¬ 
so tralasciate dagli sviluppato- 
ri, ma è ciò che rende 
Armonnes davvero unico. La 
versione finale conterrà anche 
una modalità a quattro gioca¬ 
tori, quindi ogni fan di Quake 
II dovrebbe fare i salti di gioia. 

L'arsenale a disposizione è 
molto vario e distruttivo. La 
scelta delle armi è fondamen¬ 
tale per eliminare i nemici e 
alcuni aracnidi potranno essere 
distrutti solo da determinate 
armi. L'arsenale varia in base 
alle missioni e include i soliti 
lanciarazzi, fucili al plasma e 
via dicendo. In aggiunta, sarà 
possibile trovare armi segrete e 
rubare quelle di ragni in modo 
da dargli un assaggio della 
loro stessa medicina. 

Armorines: Project 
S.W.A.R.M. è atteso per que¬ 
sta primavera ed è destinato a 
un sicuro successo, vista la 
mancanza di sparatutto di rilie¬ 
vo in ambito Playstation. ■ 




• Hodalitè a due un ice 

• Neaici intelligenti 

Q DIFETTI 

• Cerics.enti che 
Interroapono ! livelli 

• Co.e può sperare di 
battere Quake 117 


Sebbene Amori nes abbi9 
un'eabientszione originale, 
la giocabilitè non lo é 
affatto. Al .o.ento la gra¬ 
fica se.bra abbozzata, aa 
avendo Quske II coae unico 
concorrente, ha tutte le 
carte per diventare un 
gioco di successo 
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Playstation 


Parole, parole, parole. Ma non soltanto parole. È vero che 
Tiny Tank parla come una mitragliatrice e ne spara di veramente 
grosse, ma quando si tratta di combattere sa come farvi tacere. 


IDEOGAMES. _ 

e PtayStat»on sono march* bistrati da Sony Computer Entertainment Ine. Le altre denominazioni ivi citate possono essere marchi de* rispettivi titolari, www.Playstation il. 
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ANTEPRIMA 


Casa: SCEE 
Sviluppatore: Page 
Giocatori: 1 

Data di uscita: febbraio 



La maggior parte dsi combattimenti di Space 

Oebns si svolge nello spazio. Non mancano, tuttavia, dei 
livelli ambientati sulla superficie di pianeti o asteroidi, con 
una discreta varietà di ambientazioni e di paesaggi... 


di gioco, comprendenti sessioni 
di combattimento stile Star 
Biade, in cui il giocatore si 
limita a controllare i sistemi 
d'arma di bordo, in una rotta 
rigidamente predeterminata nel 
cuore della flotta spaziale alie¬ 
na, e sessioni più articolate in 
cui, invece, il giocatore sarà 
libero di pilotare la propria 
navicella all'interno dello sce¬ 
nario tridimensionale. Oltre a 
presentare delle sessioni di 
combattimento nello spazio 
siderale. Space Debris offre 
anche dei livelli “terrestri", 

“...si snoda 
attraverso 
dieci succes- 


Space Debris 

NELLO SPAZIO NESSUNO PUÒ SENTIRVI URLARE... 


B a fantascienza è, da 
sempre, motivo ispi¬ 
ratore principe per il 
mondo dei videogio¬ 
chi. Pensate a Space 
Invaders, a Defenders, ad 
Asteroidi: tutte pietre miliari 
della storia del divertimento 
elettronico interattivo e tutti 
giochi rigorosamente “spazia¬ 
li’’. Eppure questo connubio, 
per quanto antico e tradizio¬ 
nale possa sembrare, non 
cessa mai di offrire agli svi¬ 
luppatori di tutto il mondo 
nuovi motivi d’ispirazione. 

Il riferimento, in questo 
caso, è per la Rage Software, la 
casa di sviluppo già responsabi¬ 
le in passato di Darklight 
Conflict, pregevole sparatutto 
spaziale pubblicato sotto eti¬ 
chetta Electronic Arts. E pro¬ 
prio con l'esperienza maturata 


RIFLETTORI PUNTATI SU... 

I BOSS DI FINE LIVELLO 


nel campo degli sparatutto tri¬ 
dimensionali in prima persona, i 
ragazzi della Rage hanno deci¬ 
so di lanciare la propria sfida al 


sivi livelli...” 

ambientati sulla superficie dei 





Secondo la miglior 

tradizione degli spara¬ 
tutto spaziali, anche 
Space Debri s si avvale 
di una nutrita schiera di 
boss di fine livello. 
Interamente realizzati in 
ottima grafica poligonale 
o dotati di un'animazione 
incredibilmente fluida e 
disinvolta, i mostri di 
Space Debris non sono 
semplicemente versioni 
più potenti e resistenti 
dei nemici presenti nei 
normali livelli di gioco, 
ma obbligano i giocatori 
a studiare il giusto 
approccio tattico neces¬ 
sario per sconfìggerli. 


nuovo millennio proponendo un 
interessante miscuglio tra lo 
stile frenetico e splendidamente 
elementare di Star Biade Alpha 
e una sorta di semplice simula¬ 
tore di volo spaziale sulla falsa¬ 
riga di Colony Wars. 

Space Debris mette il gio¬ 
catore nei panni di James 
Bryant, pilota di caccia della 
Federazione Terrestre alle pre¬ 
se con l'invasione degli alieni 
di turno. Il titolo si snoda at¬ 
traverso dieci successivi livelli 


vari asteroidi o pianeti che 
Bryant incontrerà nel corso 
della sua avventura. Ben sei 
diversi veicoli (compreso un 
"mecha": un enorme robottone 
corazzato) sono stati messi a 
disposizione del giocatore gra¬ 
zie alla generosità degli svilup¬ 
patori mentre il tutto è sapien¬ 
temente condito da un'eccel¬ 
lente colonna sonora di musica 
sinfonica e da delle ottime 
sequenze filmate d'intermezzo 
tra un livello e l'altro. ■ 



• Ott:.9 ■ I x tra gener I. 

• I boss sono accattivanti. 

Q DIFETTI 

• I livelli non contengono 
abbastanza check-poìnt. 

• Troppo difficile 


Spece Debris b uno spara¬ 
tutto spaziale 3D sullo 
stile di Colony Vors. A 
differenza di guest'ultieo 
le seguenze d'azione pura, 
sono accoapagnate da fasi 
di volo libero, oltre che 
guelli dei sisteai d'araa. 
Un'idea gradevole. 
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Compatibile DUAL SHOCK 
Auto Fire 
Slow Motion 


Reflex 
Cyan 

Black 


X 


X 


Orang 


Silver 


iver / 

x 


Green 
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Military 


Prova a perdere 

se ci riesci. 




•SM CONSOLE 
Largo del penaselo. 21 (PI) 

-CRAZY VIDEO 
Vìa Dante, 163(M() 

■CRAZY VIDEO 

Cereo Comm Le Rx® Frantile ErtxsraBS) 
■AMBOGIOCHI 

Via Pinamonle da Brerrbate, 1(BG) 

•AMBOGIOCHI 

Via Trieste 36 IBS) 

•PINCO PALLINO 
Via Mlano. 23 (CO) 


www.dplus-int.com 


•GISELGIXHI 

C so Serrinone, 33 Galiaraie(VA) 

•AMICI DEL GIOCO 

Cso Roma. 48hs Moncaiien (TO) 

-BITWOLD 

Via Cavatola, 98 Montai MI I 
•SELENE CITTA NEGOZIO SPA 
Viale Prealpi Elba (CO) 

•DEMO GIOCATTOLI 

L.go San Crepino, 3 ParaOìago (MI) 

•GIOCHERIA PAGLIA 

C so Milano. 1433 Bcms» Masoago (MI) 

•CINECITTÀ SNC 

Via Valassna, 125 Lissone(MI) 


•BABY PARK 

Via Cesarea. 85R GenovaiGE) 

■IL BALILLA SRL 

Via f.Aprile, 112 Genova(GE) 

CUEEN COMPUTER SRL 
Lgo Turati .49 Torino(TO) 

•UK GENERATION SERVICE 
viale della Stazione. 70 TemifTR) 
•FANTASIA SAS 

Via San Francesco 89 Sanremo(iM) 
CUAUNI COMMERCIALE SAS 
Via Domo. 68 Garlasco(PV) 

CENTRO INFANZIA E GIOCHI SRL 
Via Div. Alena Cuneese. 2 GenolalCNI 


•MASS Media 
Largo Caleono. 21 Lecco 

UPIM 

•DISCO PIU' sd 

Vìa Quintillìano. 29 Milano 

CENTRI COMM IPER 

•MILLENIUM di Marco Nemorini 
Via Berenini, 63?a Fidenza (PR) 
•PUNTO GIOCO di D-amello Salvatore 
Via Cerlone. 12-14 Napoli 
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ANTEPRIMA 


IN BREVE 


Eagle One: Harrier Attack 


South Parl< Rally 



I missili a guida automatica sono un occasiono 
per vedere dello bellissime esplosioni, ma rendono le cose 



Gli incidenti sono frequenti, perché decidere da che 
parte dirigervi è difficile quanto controllare macchinine. 


Casa: Infogrames 
Sviluppatore: Glass Ghost 

Giocatori: 1 - 2 
Data <i uscita: Aprile 

I arrier Attack 
sembrerebbe 
essere la cosa 

I_I più vicina a un 

vero simulatore di volo 
disponibile per la 
Playstation. Gli sviluppa¬ 
tori della Glass Ghost 
hanno cercato (con un 
certo successo) di ricreare 
la sensazione di pilotare 
un Harrier senza rendere i 
comandi eccessivamente 
complicati. Gli aeroplani, 
compresi i jet avversari 


fin troppo facili. 

(MIG e altri modelli), 
sono ben realizzati, anche 
se gli sfondi sembrano 
meno accurati. Tra una 
missione e l'altra sono 
stati inclusi dei filmati 
preregistrati, che contri¬ 


buiscono a creare un'at¬ 
mosfera molto realistica. 
È infine possibile giocare 
contro un avversario 
umano, ma per ora que¬ 
st’opzione non sembra 
molto soddisfacente. ■ 


Casa: Acclaim 
Sviluppatore: Interno 
Giocatori: 1 - 2 
Data di uscita: Marzo 

opo i Simpson, 
gli Stati Uniti 
stanno impaz¬ 
zendo per un 
nuovo cartone animato: 
South Park (presto in 
Italia arrivarà un film), ed 
era naturale aspettarsi 
qualcosa anche per 
Playstation. Protagonista 
della serie animata più 
cinica della storia è un 
gruppo di volgarissimi 
bambini, che qui impegna¬ 
ti in una corsa di macchi¬ 


nine. Se state morendo 
dalla voglia di saperne di 
più sulla serie televisiva 
potreste anche dare un'oc¬ 
chiata a questo prodotto, 
ma se siete alla ricerca di 
un gioco di corse fareste 


meglio a girare al largo. A 
meno che negli ultimi mesi 
di sviluppo l'Acclaim non 
riesca a migliorare la 
guida delle macchinine, la 
grafica e il livello umori¬ 
stico del prodotto. 



fèdi 


I giochi di questo tipo sono fin troppo 
rari; non piacerà a tutti, ma non potrà deludere gli appas¬ 
sionati di questo genere. 



^Bi tratta di un tentativo di sfruttare l'inte¬ 
resse intorno a South Park, ma i sui accenni di umorismo 
non bastano a bilanciarne la pessima grafica. 




Mary King’s Riding Star 


Army Men: Air Attaci< 



Amatelo. strighatclo, lavatelo... le opróni sembrereb¬ 
bero infinite, ma alla fine potreste riuscire a cavalcarlo... 



Affrontate i vostri nemici nello stile di Airwolf. 
scegliendo il vostro elicottero e le ermi spedali. 


Casa: Midas 

Sviluppatore: Interno 

Giocatori: 1 - 4 

Data di uscita: Imminente 

H gni gioco che vi 
offra la possibi¬ 
lità di lavare le 
stalle e striglia¬ 
re il vostro cavallo fino a 
fargli risplendere il man¬ 
tello è naturalmente desti¬ 
nato a generare una certa 
ilarità in ogni redazione, 
così come il povero diavo¬ 
lo incaricato di recensirlo. 
In pratica Riding Starvi 
offre la possibilità di 
andare a cavallo, ma 
prima dovete anche pren¬ 
dervi cura di lui occupan¬ 


dovi di tutte quelle faccen¬ 
de noiose che nella vita 
reale cercate disperata- 
mente di evitare. 

Ci sono un sacco di 
competizioni con cui 
cimentarvi, ma i meccani¬ 


smi di gioco sono talmente 
limitati e ripetitivi che 
anche le ragazzine (alle 
quali questo gioco è chia¬ 
ramente destinato) lo tro¬ 
veranno estremamente 
noioso. ■ 


Coso: The 3D0 Company 

Sviluppatore: Interno 
6iocotori: 1 • 2 
Ooto di oscita: Marzo 

n piccoli omini 
verdi sono tor¬ 
nati, e questa 
volta sono alla 
guida di piccoli elicotteri 
in un gioco che ricorda 
vagamente la serie Strike. 
Il gioco, diviso in missioni, 
è veloce e frenetico, e voi 
affrontate i vostri avversa¬ 
ri giocattolo impiegando 
vari tipi di elicottero e una 
discreta varietà di armi, 
tra cui spiccano anche 
genuini prodotti della 
terra, come fragole e mele. 


che potete usare per bom¬ 
bardare dall'alto i vostri 
nemici. Le missioni sono 
sorprendentemente varie, e 
sono anche previste opzio¬ 
ni a due giocatori (sia 
come alleati che come 


avversari) con cui sbizzar¬ 
rirsi. Army Men: Air 
Attack è un po' meno 
complesso dei giochi della 
serie di Strike, ma potreb¬ 
be rivelarsi altrettanto 
divertente. ■ 



Un prodotto di nicchia, destinato a una 
limitata porzione di pubblico. Una specie di Gran Turismo 
con i cavalli? Noi avremmo qualche dubbio a proposito. 





Army Men: Air Attack è un gioco che 
non commette l'errore di prendersi troppo sul serio, e 
come risultato abbiamo un ottimo prodotto. 
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Backstroing Light Gun^ 

r* a f\r\ r\r\r\ rr> n ( 


divertimento 


Memory Caro 

1MB 15 blocchi, 
disponibile vari colori 


Memory Card 

8MB 120 blocchi 
24MB 360 blocchi 
72MB 1024 blocchi 
disponibili van colori, 
controllo digitale 


fY CbRQ 

offerta! 


rd 8MB 


£34.900 €18,02 


r rjic hieli 

Udine - Viale Palmanova, 217 
• v." tei. 0432/528111 fax 0432/522808 

e-mail: hideaent@tin.it 


Per ncevere il catalogo "HIDEA ENTERTAINMENr. oppure informazioni 
sul rivenditore a te più vicino, spedire il coupon a: 

Micheli Sri - V ie Palmanova 215/217 33100 (Ud) 


Cognome 

Nome 

Indirizzo 

CAP. 

Telefono 


Città 


Autonzzo la Menali tri ad insane i mai dati naia sua lata. par rnwo d> materiale «formativo, putrito- 
tano o promozionale In ogn momento, a norma deTari. 13 legge 675*96 potrò avere accesso ai miei 
dab. rivederne la modifica o la cancellazione, eppure opporci gratuitamente al loro utilizzo servendo 
armdmzzo sopra indicalo 

Firma. 




Joypad New 3D 

8 pulsanti di fuoco, slow motion, turbo, 
led indicazioni, motorizzato per le vibrazione, 
dimpostazione anatomica, vari colori disponibili. 


Joypad Infra Red 

(confezione: 2 Joy+ricevitore) 

£89.900 €46,42 






Joypad New 3D 
offerta! 

£34.900 €18,02 


v Iti’. 




senza limiti. 


Backstroing Light Gun 
Pistola con effetto rinculo, 
pedale per ricarica 




















ANNO 2000 - ANTEPRIMA 


Sempre piu’ vicini al lancio della Playstation 2 
e con l’imminente invasione di giochi di qualità’, 
Ufficiale Playstation Magazine vi offre una 
panoramica di tutte le novità’ che riserva il 2000. 


F Playstation 2 

_J per l'autunno 2000, ma Sony ha in 

1 • • • f -• c : 

sole grìgia. Un sicuro successo toccherà a due 

FìmI Fantasy IX Croi 

Turismo 2. 

9 -xatoiiita superba, a Playstation verrà 
spinta oltre i suoi limiti. Solo un pazzo 
scommetterebbe contro due giochi di Questo 
calibro, destinati ai vertici dei* classifiche. 
Per incannare l'attesa potrete comunque 
nfano gii occhi con alcune chicche^ davvero 
Syphon 

Filler 2 ? n Rollcage Stage II 

folle firmato Psygnosis. Sempre della stes¬ 
sa casa e in arrivo un altro seguito ii»u- 

Colony Wars: Red Sun 1 : .f 

stampo fantascientifico. G*i appassio¬ 
nati del genere «barione troveranno ^ 

Jackie 

Chan's Stuntmaster 

GranTurismoZ 


Virgin 


Chase The Express 

che molti lo vedono come ii seguito ideale di Metal 
Gear. Su”o sfondo passeranno anche giochi dei generi 
piu : scarti con Ace Combat 3 ? terrea stico 

Time Crisis Alpha avrete s'de a 'e.e 
Cool Boarders 4 fri a volontà, g 
sìmpat c< Me di E vii 2. Team Buddies 

gnera Quattro giocatori ass eme in un'anione 
; 3/oiata, mentre Legend Of Legaia darà 
una piccola scossa a ; Giochi di Ruolo, meri¬ 
to di un sistema di combattimento stile pic- 
chiaduro. Pe- a serie avventure d'atmosfera 
ter et? d’occ : In Cold Blood av.?-tura 
v* -astio Star Oceani The Second Story 
mo tee c« f 'a Space Debris 
Tini Tanks Shadow Madness :omr, eta¬ 
no il tutto. Ma le sorprese sono appena 
cominciate, se pensate che a settembre Sony 
riuscirà a stupirvi con Playstation 2, la con- 
Gran Turismo 2000 Ridge 
Racer V e Tekken Tag Tournament ì-a< 
no i primi, seguiti a nuota dal velocissimo 
WipEout 4. l • '0 2000 sara per Sc-y 
momento piu importante dalla nascita 
h delia Playstation nel 19d5. 


parco giochi piuttosto deludente ci viene invece proposto da 
Virgin, Master of Monsters è uno strategico a turni fantastico, 
ivi riporta all'azione 


) ai denti. I titoli più 


Ubi Soft 


0 a lista sarà anche contenuta, ma i titoli presenti sono della mas¬ 
sima importanza per questa casa. Officiai FI Grand Pria e 
Rayman 2 sono giochi di grande richiamo e le aspettative del 
pubblico sono quanto mai alle stelle. 

OfficialFIGrandPrix ^ ^TheGreatEscape 

. - . - ££■-;• O--- - ' ' 

: Wk C kj ' 


Tekken Tao To.. m , 

■>. 'ournament 


TinyTanx 


Acclaim 

S I titolo più sorprendente è sei 
S.W.A.R.M. uno sparatutto i 

South Park Rally, ultimo na 


S I titolo più sorprendente * senza dubbio Armorines 

S.W.A.R.M. uno sparatutto In prima persona, ben diverso da 
South Park Rally, ultimo nato di una serie che non è ancora 
decollata. La fama del cartone animato, tra l'altro, non basta a risolle¬ 
vare le sorti dqj-gioco. Se preferite la velocità vi raccomandiamo 
Vanlshlng Point, un gioco di corse dalla grafica esaltante, Trickstyle 
2 per emozioni su una tavola volante e Ferrari 360 Challenge, disponi 
bile però solo su Playstation 2. Per i patiti del wrestling cl sarò ECW 
Wrestling, con i soliti omaccioni In tute attillate. 

« 

Armorines S.W.A.R.M. ECW Wrestljng 
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Resident Evil3:Ncmesis 


Army MentAir Attack 


0 a casa americana sta 
impiegando tutte le sue 
energie per affermarsi sul 
mercato dei giochi Playstation e, a 
questo proposito, impiega le licen¬ 
ze che le hanno portato fortuna 
nel settore PC Army Men: Air 
Attack e Army Men: Sarge ’s 
Heroes sono titoli d'azione per un 
pubblico che guarda con nostalgia 
ai vecchi soldatini di plastica. Il 
GdR Crusaders 01 Might And 
Magic strizza l'occhio a un genere 
di quasi esclusivo appannaggio del 
Giappone, unendo una trama com¬ 
plessa a scontri n tempo reale. Player 
Manager 2000 e Battle Tana chiudono le 
fila del progetti 300. 


Crusaders Of Might and Magic 


HONDA 


SUZUKI 


Die Hard Trilogy 2 


PlanetOf The Ai 


ccezion fatta per il solito FIFA, ■ 

Electronic Arts ha avuto 12 mesi di rela 

_ tiva tranquillità. Sulla carta l'anno 2000 

non sembra molto diverso dal precedente, ma la 
presenza di tre titoli in particolare potrebbe segnare 
la riscossa per E A Die Hard Trilogy 2, Planet of 
thè Apes e FI 2000 Tutti hanno apprezzato i! 
primo Die Hard per il suo miscuglio di sparatutto, 
guida e avventura, ma è diffìcile capire ora se il 
secondo capitolo manterrà viva l'ottima tradizione. 
Planet Of The Ape s è, per originalità, il colpo 
dMÉQ del terzrt^^jxno in teoria. FI 2000 
persela con rivl^^^rriti, come del rvsto 


de ogni anno Theme Park World ■ Dune 2000 

dovrebbero occupare i fan degli strategici abbastan¬ 
za a lungo, prima che arrivino Supercoss 2000, 
NHL 2000, Rugby 2000 e Road Rash Unchained 
sulla console della prossima generazione. L'altro 
titolo d EA per PS2 si chiama X-f ire, poco appar 
scente al Tokyo Game Sho^làcon buone poter 
ziaiità. Ovviamente non sitalo dimenticando FIFA 
2U1 che uscirà putti iale come ogni anoo 


Midway 


on Ready 2 Rumble 

Midway cerca di affermar- 

_ si su concorrenti spietati e 

ha buone possibilità vista l'ottima 
grafica e l'eccellente giocabiiità di 
un tìtolo accattivante. Hydro 
Thunder <: un coraggioso tentativo 


nei genere delle corse con barche a 
motore, ben diverso da un progetto 
come Party Pack che sembra inve¬ 
ce uscito dal cilindro di un mago 
fallito. Stesso discorso per MK 
Trilogy che oggetti vanente pote¬ 
vano anche risparmiarsi ... 


0 a recente acquisizione di Gti, da parte di 
Infogranì^ ha gettato ben poca luce sul 
fato della conversione di Unreal, già tito¬ 
lo di grande successo per PC. Anche se il titolo 
possiede le carte giuste per spodestare Quake II 
dal trono come miglior sparatutto ìn prima perso¬ 
na, la casa deve ancora produrre un demo gioca- 
bile. I; ritardo sarebbe anche accettabile se, al 
posto dì Unreal, si riuscisse a mettere le mani su 
Driver 2 e l'ironico Duke Nukem: Time To Kilt 
2. fn arrivo, su Playstation 2 ci sono Driver 3Q 
due nuovi capitoli con l'alieno più simpatico de> 
giochi a piattaforme, Oddworld: Munch's 
Oddysee (avventura piattaforme 30) e 
Oddworld: Hand Of Odd (strategico in tempo 
reale), in cantiere orma* da diversi mesi. L'Anno 
2000 potrebbe riservare molte piacevoli sorprese 
grazie a una intraprendente come GTi. 


Ready 2 Rumble Boxiog 


Hydro Thunder 


0( j ( l w orlà Munch’s Oddysee 


I GIOCHI CHE VERR 


quattro titoli 


Resident Evil 3 

atteso, con ottime 


Reaver t 


ORGxem 


ji Tomb Raider aspettatevi un secondo 
mento con 1 raptor di Dino Crii « e orrori 
, offerti dal prevedibile Resident Evil 4 
a un Cex 4 troverete 


tèi pochi strate- ■ 

gkt in tempo reale, dal titolo Commandos 2 l 
cf- vano tipo occupano • piani futuri degli altri t toii 

Eidos v va da Formula 1 World Grand Pria ,chr tara Ri¬ 
correnza a Fi 2000 E A) a UEFA Champions League t; 

2000 r i (Sretta opposizione con ISS Mr/lcnruum di 

Eidos ha pure acquistato ; di'.tri per Sydney 

scontato un titolo sni G uJm UUn ; in 

qualità Etri' • i seconda « per tutto il 20<X 

























Kiss: PsvchoCii 


FordRacii 


III 


D 1- “I opo l'enorme successo di pubblico e 
critica riscosso lo scorso anno con 

_ Metal Gear Solide Sllent Hill, è 

probabile che Konami non mantenga lo stes¬ 
so ritmo di successi eclatanti, almeno per 
quanto riguarda il 2000. Nonostante le logi¬ 
che premesse, la casa giapponese ha altre 
frecce al suo arco. Dance Dance 
Revolution è una delle conversioni più pro¬ 
mettenti, soprattutto per chi ha deciso di 
mettere a soqquadro il salotto di casa con 
balli sfrenati. Il gioco arriverà provvisto di 
un tappetino speciale su cui muoversi, salta¬ 
re e dimenarsi, a tempo con la musica. Da 11 
a poco fara la sua comparsa anche il suo 
degno compare Beat mania una DJ-simuw 


I zione. Se preferite agitarvi sui tasti di 
un semplice foypad, invece, 
International Track A Field 2 prc 
vede 15 specialità che metteranno a 
dura prova resistenza e abilità, f GdR 
di Konami, Suikoden 2 e Vandal Hearts 2 
sono in arrivo, ma non aspettatesi un gioco 
che possa sbaragliare gli ultimi Final 
Fantasy. 11 primo e un GdR classico, dove 
potete incontrare più di 100 compagni e 
alleati differenti, mentre l secondo è un 
9ìoco di tattica a turni, con tanto di storia 
alquanto complessa. Le due grandi scom¬ 
messe di Konami sono pero Konami Rally 
che cercherà di annientare la concorrenza di 
Colin McRae 2, e /SS Millennium gioco 
di calcio definitivo, per giocabil-tà e realismo, 
ultimo nella gloriosa sene di ISS Pro NBA g 
In The Zone 2000 è il seguito più che .mai " 
scontato nella famosa serie Konami dedicata 
al basket. Il successo di Konami quest'anno 
dipenderà da quanto riusciràa distinguersi 
in un mercato saturo di titoli._ 
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Playstation, Tltus ha deciso di non 
I I lasciare tutto il divertimento a Virgin e 
Interplay. Per questo motivo, Robocop viene 
preparato per l'imminente battaglia e Top Gun 
è quasi pronto al suo decollo. La responsabilità 
maggiore risiede sulle spalle del promettente 
Roadsters 2 per 
Playstation^, 


Player Manager 2000, mentre Eagle One: 

Harrier Attack rappresenta uno dei rari tentativi 
al genere dei simulatori di volo, con tanto di opzio¬ 
ne per due giocatori. La serie dei Test Drive si 
arricchisce di tre nuovi titoli: Test Drive 6, Test 
Drive Off-Road 3 e Test Drive 
Cycles, mentre Radicai Bikers 
f , sembra latto per ■ ver: appassionati 

' ■ del genere. Per la gioia di ben altri 

91 fan. nvi: : e arriva '.-mttamerto di 

^9^1 Wacky Racers ■ ' 

già, completa di esplosivi e buffe 

trovate, come nel vecchio cartone 
animato. Coerente col suo tentati¬ 
vo di dominare il mercato videoludico, Infogramcs 
ha acquisito GTi sul finire del 1999. Sarà interes¬ 
sante vedere come la casa gestirà Driver 1 & 2 
sulla console attuale e su Playstation 2. 


r^— i opo aver accolto Gremlin e Accolade, 
Infogrames si presenta al 2000 con una 
delle collezioni più ricche di videogiochi. 

È difficile capire quali saranno i tìtoli davvero 
interessanti, in mezzo all'ampia . 

scelta disponibile. Tra gli altri vi 
segnaliamo N.GEN un gioco di 
corse volanti, con scorciatoie, 
potenziamenti e 38 velivoli. ^I 

{ Potrebbe diventare il nuovo I 

k Gran Turismo con le ali. Poi 
9 c'è Gekido, picchiaduro 
^k avventuroso 3D e Ronaldo 
^k Soccer, t tolo sportivo dedicato alla stella 
^9 brasiliana del panorama calcistico. 

Premier Manager 2000 dovrebbe rac 
^9 cogliere il guanto di sfida lanciato da 


on sta passando 
uno dei suoi peno* 
di migliori il terzo 

membro del conglomerato Titus/Virgin, ma 
Interplay ha un asso nella manica, intitolato 
Messiah Senz'altro uno dei giochi più bizzarri 
del momento, Messiah vi calerà nei panni di 
un angioletto che può possedere i corpi altrui, 
nel difficile tentativo di purgare il mondo dal 
l male. Il successo potrebbe anche aumentare, 
i grazie alla conversione di Baldur's Gate 
più volte ritardata. 


The Road, vicino al suo ultimo giro di 
prova. Codemasters cambia compieta- 
mente sport per gli ultimi titoli del suo 
repertorio; con il suo Prince Naseem 
Boxing vorrebbe superare Kockout Kings, 
con World Championship Snooker 
porta il biliardo a nuova vita e, infine, 
k trasforma le mitiche Micro Machines in 
9 minuscoli corridori indemoniati in 

P Micro Maniacs. Ancora sorprese 
da Codemasters con LMA 
Manager 2 e Music 2001 che 
non potevano certo mancare 
all'appello. 


odemasters ha conquista- r > * 
U to la notorietà nel 1999 

_ per essere stata la casa 

più innovativa e solida, capace di 
produrre due autentici successi: 1 ^ 
LMA Manager e Music 2000 j ^ 
Questa volta l'attenzione e 
focalizzata sul genere dei gio R 
chi sportivi Colin McRae 99 
Rally 2 e in cima alla lista de> /|B 
desideri di molti videogiocato- 
. ri, da quando il suo predecesso- 1 
[ re ha trasformato il rally in un'ar- 
I te. Dopo 300 nuove auto e una ton- 
B nel lata di progetti per piste inedi- 
9 te, il nuovo McRae è pronto a 
H battere V-Rally 2 sul suo stesso 
R terreno. Nel frattempo TOC A 
,9 3 toma in pista, accompa- I 

R gnato dal piu recente Oli j 
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Ronaldo Soccer 


Gekkido 


Colin McRae Rally 2 


Prince Naseem Boxing 
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CHE VERRANNO 



fS* 


S ra i progetti più strani di una 
casa solitamente orientata 
verso il wrestling c'è una 
licenza che riguarda un vec¬ 
chio film horror, intitolato E vii Dead. 
Dopo 18 anni ecco apparire E vii 
Dead: Ashes 2 Ashes, gioco sangui¬ 
narlo con motoseghe e fucili a pompa. 
Un rivale di Resldent E vii 4? Difficile 
dirlo adesso. Anche i piccoli e più 
recenti Rugrats serie animata di suc¬ 
cesso negli Stati Uniti) avranno il 
loro seguito, mentre MTV Extreme <■ 
WWF Smackdown vi terranno incol¬ 
lati agli schermi, con le loro interpre¬ 
tazioni di sport ...estremi! 


Vigilante 

Offense 


Hawk's 2 farà la sua apparizione sugli 
schermi di Playstation 2. Tre licenze 
legate a fumetti americani vedranno la 
luce, in partìcolar modo Biade (avven¬ 
tura con vampiri metropolitani), 
Spiderman :c he vanta il motore grafi¬ 
co di Tony Hawk's) e X-Men riadat¬ 
tato più volte in vista dell'imminente 
edizione cinematografica. UPM sa per 
certo che Activision segue altri grandi 
progetti, come Star Trek: Red Squad 
e Jedi Power Battles, ma si vedrà 
solo tra un po' se questi giochi usci¬ 
ranno o meno entro il 2000. 


S ctivision non sembra inten¬ 
zionata a voler dormire sugli 
allori dopo il successo inter¬ 
nazionale di Quake II. In cima alla 
lista c'è il seguito dello sparatutto 
Vigilante 8, intitolato Vigilante 8: 
2 nd Offense Più scioccanti saranno 
comunque le creature da incubo di 
Nightmare Creatures II, il cui prede 
cessere ha suscitato pareri contrastan¬ 
ti. I fan della tavola a rotelle possono 
dormire sonni tranquilli, perche Tony 


Il meglio di ciò' 


che rimane 
su Playstation 

Scooby Do© Ubi ! 

Stunt GP Ha 

The Italian Job 
Teletubb** t 

Toshindm 4 Syite 

VtCtory Boung 3 
W»M Wdd West Ub. : 


Flintstonn Bowling ubi Soft 
Galanam Crave 

Great Tram Robbcry SCI 
Guardian* Of Oarttness Cryo 
Guilty Gear System J 

Mary King* fhdmg Midas 
Prince Of Pwdi Evtnt 


Ammantaci SpUtball Ubi Soft 
Asterix & Oboli* Cryo 

Caspe* 2 Sound Source 
Dìgimon World Bandai 

Duke Of Hagsend Evmt 

DiAes Of H ararti Ubi Soft 


Colin McRae Rally 2l 


I giochi piu’ attesi da Ufficiale 
Playstation Magazine... 


1. Colin McRae Rally 2 

Il rally più classico, migliora ancora. 

2 . Driver 2 

Nuove città e missioni per un glorioso seguito. 

1 Final Fantasy IX 

i II GdR che sfonderà i limiti della Playstation. 

4 . In Cold Blood 

I Broken Sword per adulti? Emozionante. 

5.Konami Rally 

B Metal Gear su quattro ruote. Forse. 

8. Jodi Power Battles 

I II figlio intelligente di Guerre Stellari. 

■' 7.Syphon Filtor 2 

^B Sparatorie e missioni suicide col mitico Logan. 

n 8-Unreal 

^B II noto sparatutto PC sbarca sulla Playstation. 

§ 8. X-Men 

^B Un probabile successo, in attesa del film. 

IO.????? 

^B Scegliete il gioco che vi ispira di più! 


In Cold Blood 


Unreal 




Panoramica 

























>1111 ts triti Irl i liete* 



Avventura e combattimento. Undici arene, quattro tornei, un solo risultato 
a disposizione: vincere per avere Ergheiz, l'arma che ti aiuterà a trovare il 
segreto dell'immortalità Anche se all'inizio sarà già un successo sopravvivere 


Playstation 


OLTRE 600 V 
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nel 2000 con Noi .. 


Se sei appassionato di videogame^. e vuoi lavorare in una rorida 
dinamica, vincerete e distribuir ice di prodotti innovativi ’ 
telefona al numero 02.61. *>*>. *>3.34 



Distribuzione 

Tel. 02.61.55.53.60 Fax 02.61.55.53.61 





0 



QUESTO MESE, LA GUIDA A LA MINACCIA FANTASMA, SEGUITA A RUOTA 
DALLA SOLUZIONE A TUTTI INDUBBI SU GTAE, QUAKE II E FIFA EOOO. 


Preparatevi a una festa di colori ed 
effetti speciali, grazie alla presenza 
del fantastico Guerre Stellari, 
campione d'incassi al botteghino e 
apprezzato videogioco sulla mitica 
Playstation. Accanto ai segreti 
della misteriosa Minaccia 
Fantasma avrete il piacere di fare 
un tuffo nel mondo delle ultime 
novità: Quake II, MGS Special 
Missions, l’immancabile FFVIII, 
Wip3out e molto altro ancora... 


GUIDE 


IsOLUZÌONE!] 


Star Wars Episodio 1 .75 
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TRUCCHI A RICHIESTI! 


Quake II.70 

MGS Special Missions.70 

Grand Theft Auto 2.71 

Final Fantasy Vili.71 

Tiger Woods ’99.72 

FIFA 2Q00 .72 

Dino Crisis.72 
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CTA2 ha provocato una vera 
inondazione di lettere, almeno per 
questo mese. Grazie alla DMA 
Designs possiamo offrire qualche 
codice ai nostri affamati lettori. 

Tutti i codici seguenti devono 
essere digitati nella schermata del 
nome del giocatore. Il vostro nome 
potete metterlo in seguito, dopo aver 
confermato il trucco che vi 
interessava. Mettete tutti quelli che vi 
interessano. 

ITSALLUP - Abilitate tutti i livelli, 
comprese le missioni bonus. 

NAVARONE - Munizioni al massimo per 
tutte le armi. 

LIVELONG - Invincibilità permanente. 
LOSEFEDS - Togliere la presenza della 
polizia, ovunque. 

DESIRES - Massimo livello desiderato. 
HIGHFIVE - Tutti i punti moltiplicati per 5. 
BIGSCORE - Vincete 10,000,000 punti. 



TRUCCHI 

Chocobo Racing.73 

Mortai Kombat 4 .73 

BREVI 

Akuji The Heartless .70 

Duke Nukem: Time To Kill.70 

Max Power Racing .71 


Wip3out .74 

NFS: Road Challenge .71 

Theme Park .72 

Tomb Raider 3.72 

V-Rally Z.72 
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Trucchi a richiesta 


AVETE DIFFICOLTÀ CON I COMBATTIMENTI? NON RIUSCITE A RISOL¬ 
VERE IL MISTERO DI SNAKE? VOLETE APPROFITTARE DELLA ROTTA¬ 
MAZIONE DELLE AUTO RUBATE? NESSUN PROBLEMA: TROVERETE 
LE RISPOSTE A TUTTE LE VOSTRE DOMANDE... 

COME... DIVENTARE IMPLACABILI 




QUAKE II 

La versione per PC ha avuto un successo 
incredibile, soprattutto da quando i 
giocatori hanno scoperto di poter 
fare cose che i programmatori 
del gioco non avevano previsto. 

È il caso, ad esempio, del 
“rocket-jump”, un ottimo 
metodo per andare in giro 
quando vi trovate in difficoltà. 

Munitevi di lanciamissili, 
mirate ai vostri piedi, saltate e 
sparate. Il contraccolpo vi farà 
volare. Con un po'di allenamento, riu¬ 
scirete a scegliere Zangolatura giusta 
per arrivare in punti che prima risulta 
vano inaccessibili. Fate sempre atten¬ 
zione, però, nell'eseguire manovre di 
questo tipo: ricordatevi che state 
maneggiando esplosivi ad alto 


potenziale e che, ogni volta, perderete un po' di 
salute. 

Nei combattimenti ricordatevi di usare 
granate e missili a lungo raggio. Puntate ai 
piedi dei nemici in modo che, se li manca¬ 
ste, il proiettile colpirebbe il terreno circo¬ 
stante, facendoli comunque esplodere. 
Un'altra buona mossa consiste nel 
lanciare una granata in faccia al 
vostro nemico da distanza ravvicina¬ 
ta, mentre correte all'indietro. Perderà let¬ 
teralmente la testa! 

Un trucco che richiede un 
po' di pratica è quello dei salti 
con le granate. Lanciate una 
granata di fronte a voi, correte 
verso di essa e saltate. Se avrete 
scelto i tempi in modo corretto, 
vi ritroverete sbalzati in aria. 


BREUI 


MODI TIC HEMTU8 

Mettete in piuss il fioco, 
tenete preovto co o cb e 
wetete f, f, ®> 
©, «- ®, 1 \ 

4 " -> -» per spere il 
■enu. Per l'invincibilità, 
■ettete in penso il fioco, 
tenete presuto co : co e 
presete ®, 

®. f. ©. 

Infiniti incentesioi : eettente 
in pause, preienfo CO 9 
co. e poi ®, 

©. «- ®. 

® t t 4 


KJC MKBF TIK TO (ILL 

Per selezionare il livello. 
Kttete in pause il fioco e 
prosate 4 » ?, f * «cito. 
Per quelli che sefuono ietterò 
in pausa e inserire i codici : 
Invincibilità 1 co cd. 

m co, f - 4- t- 4 


Continua infiniti 1 

f. 4- <- 

-» 111 ui 

InviSibilitJ ni CD, ni 

LD m CD (D GDf 

(Di CD 

Munizioni infinite- <-< -♦» 

<- 

Tutte le arni : ni co, 

CU CD 4 CD, 

(D «- 

Tutti fli oggetti CD, CD, 

CD, CD CD CO CO. 

CD. CO CD 

boni extra 1 IO, CD, CD, 

(D CO CD CO CD. 


CD CD 

Me testa frossa CD 1 f.f 
Me testa piccola 1 CD . 9,4 


0 



COME... RISOLVERE I PROBLEMI 


MGS SPECIAL MISSIONS - 
I LIVELLI MISTERIOSI 

LIVELLO 01: Questo è davvero banale: il colpevole è la 
guardia che ha dimensioni doppie rispetto alle altre 
due... 

LIVELLO 02: Il criminale, avendo perduto la sua 
maschera, ha dovuto nascondere il proprio volto con una 
calza. 

LIVELLO 03: Guardate ogni soldato da vicino. 
L'assassino è quello che non ha emissioni dalla bocca, 
quando respira. 

LIVELLO 04: Il cattivo ha perso gli occhiali. Fate allon¬ 
tanare ogni guardia dalla sua postazione. Quella che 
finirà contro il muro, sulla via del ritorno, è colpevole. 
LIVELLO 05: Per avere la meglio sui criminale, non 
seguitelo. Girate invece a destra, poi alla prima a destra 
e percorrete il passaggio che comincia nell'angolo in alto 
a sinistra dell'area aperta. Si tratta di una scorciatoia 


che vi permetterà di arrivare all'uscita prima delle guar¬ 
die. L'assassino è la guardia che arriva dalla parte infe¬ 
riore dello schermo. 

LIVELLO 06: Prendete a calci e pugni le guardie per 
metterle a terra. Osservate il modo in cui si rialzano. 
Quella che non si guarda attorno è il colpevole. 

LIVELLO 07: Strisciate, invece di camminare, per evi¬ 
tare di lasciare impronte nella neve e seguite le orme 
di una delle tre guardie. 

LIVELLO 08: Avvicinatevi a ogni guardia e osser¬ 
vatela con la visuale in prima persona. Riuscirete a senti¬ 
re il battito cardiaco del criminale. 

LIVELLO 09: Andate nella stanza in basso a destra e 
troverete un parrucchino. Indossatelo e camminate verso 
le guardie: il criminale caricherà il suo fucile, appena vi 
vedrà. 

LIVELLO 10: Un calcio alla porta che si trova alla fine 
del corridoio. Tutto ciò che dovete fare è attendere che il 
tempo di cinque minuti si esaurisca. 


SNAKE 
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TOP SECRET 


COME... SFRUTTARE LA DEMOLIZIONE DELLE AUTO 


0 


GTA2 

Il modo migliore per ottenere armi e punti ener¬ 
gia, guadagnando persino un po’ di soldi, è quel¬ 
lo di portare da un demolitore le auto rubate. Il 
furto delle auto fa di per se guadagnare dei 
punti, mentre una volta che i veicoli vengono 
riciclati siete in grado di raccogliere armi dalla 
macchina del demolitore. 

Dato che auto differenti diventano oggetti diffe¬ 
renti, assicuratevi di rubarne un'ampia gamma, in 
modo da ottenere oggetti utili per ogni eventualità. 
Nei dintorni del demolitore ci sono generalmente 
diverse strade, quindi cercate di pattugliarle per un 
po'. Prima che la polizia se ne accorga, riuscirete a 
costruirvi un vero e proprio arsenale. Di seguito 
trovate un elenco di veicoli, ognuno dei quali si tra¬ 
sforma in un certo oggetto. 

DOWNTOWN AREA 

Yakuza Miara Lanciamissili 

Loonie Dementia Invisibilità 

Auto della polizia Mazzetta per gli agenti 


Aniston BD4: 
Taxi: 

B-Type: 


Tessera di uscita libera 
dalla prigione 
Doppio 

danneggiamento 

Invulnerabilità 


RESIDENTIAL SECTOR 

SRS Scientists Meteor: Invulnerabilità 
Zaibatsu Z-Type: Uzi silenziati 

Furore GT: Lanciamissili 

Benson: Electro Fingers 

Big Bug: Armi 

T-Rex: Electro Gun 


INDUSTRIAL SECTOR 
Russian Mafia Bullwark:Shotgun 


Zaibatsu Z-Type: 
Jefferson: 

B-Type: 

Maurice: 

Rumbler: 


Uzi silenziati 

Tessera di uscita libera 

dalla prigione 

Invisibilità 

Salute 

Caricamento rapido 



0 


BREVI 

MI P90 SACING 

Auto Str Selezionate lo «do¬ 
liti Arcode. evidenziate fine 
e preeete OD. © CD 
©, OD. © 

Auto do 9oro J Selezionate lo 
«doliti Arcode. evidenziate 
IK e preaete CD @. CD. 
©, CD © 

Auto W Selezionate lo uro¬ 
liti Arcode, evidenziate US e 

preoete © on co ni 

©, CD 

lutti i tracciati Selezionate 

10 «doliti Arcode, evidenzia¬ 
te Africo e preaete cn 

CD, (D (Il © OD 

Circuiti al contrario 1 
Coapletate tutte le trenta 
piste. 

KO FIR SFfO : 

km «mas 

Sfruttare al aassiao il dena¬ 
ro 1 Acquistate la vostra auto 
a scegliete Hijti States, «in¬ 
di Tw Plovers linde stivando 
«andò possibili. Estraete la 
card dal pri« Slot e inseri¬ 
tela nel secondo. Il gioco 
penserà che si tratti di una 
nuova auto e potrete battere 
voi stessi! Super luto dello 
polizia 1 Scegliete un'outo 
dello polizia e prenete od e 
per spegnere le Sirene. 
Seguite il veicolo pii veloce 
e azionate le sirene oll'ulti- 
m Mento. Raccogliendo dieci 
biglietti entro il tetro bai¬ 
te otterrete la super auto. 
Auto fmtasaa : Inserite il 
rcee Flash. Hot Rod : Inserite 

11 noie Titaci. Elicottero 
dello politili inserite il 
note Burlo, 


COME... UTILIZZARE LA MAGIA 


FINAL FANTASY Vili 

In molti si sono lamentati del fatto che, in Final 
Fantasy Vili, la magia sia un po’ debole. 
Sicuramente essa non raggiunge le potenzialità 
che aveva nell’ultimo titolo, ma ci sono alcuni 
metodi che consentono di sfruttare al massi¬ 
mo gli incantesimi disponibili. 

La cosa più importante da ricordare è quella 
di accumulare incantesimi quando potete, attraver¬ 
so la funzione Assimila. Date la priorità agli incan¬ 
tesimi curativi e a quelli in grado di riparare situa¬ 
zioni anomale. I punti da cui si assimila magia 
sono uno dei luoghi in cui potete facilmente imma¬ 
gazzinare incantesimi, l'altro luogo sono i combat¬ 
timenti. È fondamentale che, durante tutto il gioco, 
conserviate la funzione Assimila quando siete sotto 
attacco. Non solo potete scegliere l'incantesimo 
che desiderate, ma avete anche la possibilità di 
acquistare un numero maggiore di Guardian 
Forces e carte extra. 

Ricordatevi che potete utilizzare la funzione assi¬ 
mila solamente quando controllate una Guardian 
Force: sarete così in grado di sperimentare quale 
incantesimo produca gli effetti migliori. Un modo 
intelligente di generare incantesimi consiste nel 
mescolare le abilità della Guardian Force con un 
oggetto apparentemente innocuo: ad esempio, mesco¬ 
lando l'abilità T Mag-RF con la piuma Shear potrete 
generare ben venti Aero sparpagliati nei dintorni. 

Utilizzate la magia con moderazione, per evitare il 
rischio di sprecarla inutilmente. Allo stesso modo, non 
affidatevi completamente ai vostri Elementali o l'indi¬ 
catore del SeeD cadrà inesorabilmente a picco. 
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COME... 


BREVI 


COME... 





COME... TENERE A BADA 
I DINOSAURI 


DISTURBARE 
GU AVVERSARI 

TIGER WOODS ’99 

Si tratta di uno di questi trucchi cui si arri¬ 
va più per caso che tramite una tecnica 
precisa.Tiger è pronto, si sta concentran¬ 
do, prepara la mazza per sferrare il suo 
colpo... e qualcuno, tra la folla, ride sguaia¬ 
tamente, facendogli perdere la concentra¬ 
zione. Ecco come generare ogni tipo di 
rumore di disturbo. Quando il vostro avver¬ 
sario si prepara a colpire la pallina, preme¬ 
te i seguenti tasti: 
m per far applaudire la folla, 
cn per far scoppiare una risata. 

CD perché urlino "That was lucky" 

CD per far tossire qualcuno 
@ perché urlino "FORE!!" 

@ perché urlino "Nice shot!!" 

® perché urlino "No way!" 

® perché qualcuno mormori “No pressure" 

Se questo non dovesse bastare, provate a 
modificare il tono delle voci. Tenete premuto 
1“ o 4., premete ®, © ,® , od co quindi cd 
per un tono altissimo (X> per un baritono. 


rat m 

Tutti i percorsi, i resoti o 
le effrazioni ; Scrivete 
B0VIIC cote noie 
Un nicchio di soldi e>trs : 
Usete il codice BOVINE e 
rreiete © © e ®. 
Potete ut il inore «usto 
trucco suante volte volete. 
Supere**: Usate il codice 
BUI e preoete © nella 
scheriata di selezione del 
parco. Potrete cosi alzare i 
prezzi di tutto e la sente 
pasturi' 

TW MI» 3 

Tutti i sesreti e tutte le 
chiavi' turante il gioco 
preaete m C oi m 
0, cd cn tu cn «2, 
cn cn «2 cn m *2 
Tutti sii oggetti : OD CD 
«2. ne «4, cn m cd 
«2, 03 co «2, cn k2. 
cd m * 2 . cd 
Saltare il livello Oli 
CD. SI x2, CD m, 
CD. dì CD, m li, 
CD. tu CD il. SI 

IHMU.T 2 

Ecco cooe sbloccar* tutto, 
della scheriata opzioni pre- 
aete ® «landò lo scheno 
Baie Prosression è eviden¬ 
ziato e disitate i codici 
sesuenti nella scheriata 
aenu : fu LI) <- -> 

«—» t 4.. T- 
4- ®- ® e ■», Ora 
preaete ® su osni icona 
della scheriata Gaie 
Progress e dovreste, se 
tutto t andato a buon fine, 
sentire un suono. 
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FACILMENTE 

FIFA 2000 


Qualcuno ha incredibili difficoltà a far sì che il 
pallone superi il portiere avversario, giocando a 
FIFA. Ecco il metodo migliore per andare facil¬ 
mente in gol. 

Innanzitutto, posizionatevi a venticinque metri 
dalla porta, puntando quindi verso la rete con 
un'angolazione di circa quarantacinque gradi e 
tirando da circa cinque metri fuori dall'area. Se 
il tiro non dovesse entrare, probabilmente un 
rimpallo vi permetterà di colpire di nuovo il 
pallone. Un trucco ulteriore consiste nel muo¬ 
versi a destra o a sinistra immediatamente prima 
di tirare. Questo disorienterà il portiere avversario, 
rendendovi più facile il gol. Anche le finte sono un 
ottimo metodo per andare a segno, dato che riesco¬ 
no spesso a ingannare l'Intelligenza Artificiale del 
gioco. Provate anche a cambiare direzione o ad 
aumentare il passo poco prima di calciare il pallo¬ 
ne. Con tutti questi trucchi, riuscirete a vincere con 
un punteggio tennistico in brevissimo tempo. 


DINO CRISIS 

Uno dei problemi principali che si incontrano 
quando si ha a che fare con i dinosauri è che, 
al contrario degli zombi, sono maledettamente 
veloci. Per avere successo in Dino Crisis dove¬ 
te imparare a superarli senza soccombere. 

Nel laboratorio, troverete una miriade di velo- 
ciraptor. Quando ne incontrate uno, state alla 
larga dalla sua testa o vi mangerà vivi. Puntate 
alla sua coda e girategli attorno. Dato che non 
riescono a girarsi, riuscirete a scappare facilmen¬ 
te. In ogni caso, evitate di indugiare lungo i vostri 
percorsi, o finirete facilmente attaccati da 
una moltitudine di strane creature. 

Se vi trovate sotto un attacco di 
uccelli primitivi, la cosa migliore 
da fare è muoversi a zig zag 
sotto di essi. In generale, non 
riusciranno a toccarvi, finché vi 
muovete. 
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CHOCOBO RACING 


Con i nostri trucchi sarete in grado di abilitare tutti i 
personaggi segreti e usarli in modalità Grand Prix. 

Oopo aver completato la Modalità Storia per la seconda 
volta di fila, dovete gareggiare contro Squali sul circuito 
di Final Fantasy Vili. Per ogni gara consecutiva 
in Modalità Storia che disputate, sarete in grado 
di abilitare un nuovo personaggio nascosto 
evidenziando Squali nella lista di personaggi e 
premendo la corrispondente combinazione di 
pulsanti. 

ABILITARE IL CARRO ARMATO DI CIO 

Completate la Modalità Storia tre volte e premete 
SC® mentre Squali è evidenziato. 

ABILITARE MUMBA 

Completate la Modalità Storia quattro volte e premete 
Se® mentre Squali è evidenziato. 

PER CLOUD 

Completate la Modalità Storia cinque volte e premete 
CD e ® mentre Squali è evidenziato. 

PER CACTAUR 

Completate la Modalità Storia sei volte c premete CD e 
® mentre Squali e evidenziato. 

PER AYA 

Completate la Modalità Storia sette volte e 
preme» II) e IT) poi il tasto ® mentre Squali 
è evidenziato. 

ABILITARE IL CHOCOBO CLASSICO 

Completate la Modalità Storia otto volte e 
premete CD e CD poi ® mentre Squali è 
evidenziato. 

ABILITARE “SS 
INVINCIBLE" 

Completate la Modalità Storia 
nove volte e premete CD e CD 
poi il tasto ® mentre Squali è 
evidenziato. 

ABILITARE JACK 
Completate la Modalità Storia 
dieci volte e premete IO e CD 
poi ® mentre Squali e 
evidenziato. 

ABILITARE I LIVELLI 
EXTRA E LA MODALITÀ 
SPECULARE 

Basta finire la Modalità Storia 
due volte per accedere alle piste 


originali per abilitare le classi Chocobo e Behemot. 

Poi battete le otto solite piste una seconda volta, sempre 
nel Grand Prix, per accedere alla classe Bahamut. 

Rifate la stessa cosa usando la classe Bahamut e 
entrerete in Modalità Speculare, con la quale ribaltate le 
otto piste nel menu delle opzioni. 

La Modalità Speculare funziona con tutte le opzioni, 
tranne in Modalità Storia. 

MORTAL KOMBAT 4 


I codici che seguono sono tutti utilizzabili con la 
modalità Kombat per due giocatori. 

Digitate i codici dopo aver scelto entrambi i personaggi, 
sulla schermata di caricamento della battaglia. 

Ogni giocatore dispone di tre spazi in fondo 
allo schermo. 

Per selezionare il numero da mettere nei 
riquadri, usate la seguente configurazione di pulsanti, 
da sinistra verso destra; il pulsante ® seleziona il primo 
riquadro, il pulsante U) seleziona il secondo e 
con © scegliete il terzo. 

VITTORIA IN UN COLPO 
Entrambi i giocatori digitano 1, 2, 3 
MODALITÀ "NOOB SAILBOT” 

Entrambi i giocatori digitano 0, 1, 2 
PIOGGIA ROSSA 
Entrambi i giocatori digitano 0, 2, 0 
KOMBAT ESPLOSIVO 
Entrambi i giocatori digitano 0, 5, 0 
ESTRAZIONE INFINITA DELLE ARMI 
Entrambi i giocatori digitano 0, 0, 2 


Fantasia e 


Final Fantasy Vili, abilitando nel contempo i 
personaggi Squali e Bahamut. 

Ora selezionate la Modalità Grand 

Prix e piazzatevi in 
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Dopo la corsa su una pista, digitate questi codici 
per attivare il trucco corrispondente. 

Digitate W, I, Z, Z, RI, G per le piste. 

Digitate C, A, N, E, R t (SPAZIO), W 
per le piste bonus. 

Digitate J, A, Z, Z, N, A, Z 
per il "phantom". 

Oigitate B, U, N,T,Y 
per i tornei. 

Digitate T, H, E, H, A, I, R 

per le sfide. 

Oigitate G, E, 0, R, D, I, E 

per l'invulnerabilità. 

Digitate M, 0, 0, N, F- A, C, E 

per uan spinta illimitata. 

Digitate N, 0,W,H, E, E, L, S 

per gli urti alla WipEout 1. 

Oigitate D, E, P U,T, Y per le armi. 

Digitate B, E, B, E, D, E, E per cambiare in bianco 
il colore delle frecce di velocità. ■ 


DISABILITA PROIEZIONI 

Entrambi i giocatori digitano I, 0, 0 

DISABILITA MASSIMO DANNO 

Entrambi i giocatori digitano 0, 1, 0 

DISABILITA PROIEZIONI & MASSIMO DANNO 

Entrambi i giocatori digitano 1, 1, 0 

ARMA CASUALE LIBERA 

Entrambi i giocatori digitano 1, 1, 1 

COMINCIA CON ARMA CASUALE 

Entrambi i giocatori digitano 2, 2, 2 

COMINCIA CON ARMI ESTRATTE 

Entrambi i giocatori digitano 4, 4, 4 

GRANDI TESTE 

Entrambi i giocatori digitano 3, 2, 1 

I seguenti codici possono essere utilizzati 

in una qualsiasi modalità a due giocatori per selezionare 

l'arena in cui combattere. 

Digitate i codici dopo aver scelto entrambi i personaggi, 
sulla schermata di caricamento della battaglia. 

Ogni giocatore dispone di tre spazi in fondo allo schermo. 


Di nuovo, per selezionare il numero da mettere nei 
riquadri, usate la seguente configurazione di pulsanti, da 
sinistra verso destra; il pulsante (5) seleziona il 
primo riquadro, il pulsante CD 
seleziona il secondo e con 
© scegliete il 
terzo. 


TANA DI GOROS 

Entrambi i giocatori 
digitano 0, 1, 1 

IL POZZO 

Entrambi devono digitare 0, 2, 2 
DIO ANZIANO Entrambi i giocatori digitano 0, 3, 3 
TOMBA Entrambi i giocatori digitano 0, 4, 4 
TEMPIO SHAOLIN Entrambi i giocatori 

digitano 1, 0, 1 

PIOGGIA 

Entrambi i giocatori 
digitano 0, 5, 5 

SERPENTE Entrambi i giocatori 
digitano 0, 6, 6 


FORESTA Entrambi i giocatori digitano 2, 0, 2 

PRIGIONE Entrambi devono digitare 3, 0, 3 

POZZO DI GHIACCIO Entrambi devono 
digitare 3, 1, 3 


WIP30UT 



® 
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STAR WARS 




AVETE PROBLEMI CON IL TERRIFICANTE DARTH MAUL? TROVATE JAR JAR 
BINKS PIÙ IRRITANTE DI QUANTO NON SIA NEL FILM? I JEDI NON BARANO MAI, 

MA VOI POTRETE FARLO CON QUESTA GUIDA COMPLETA AL GIOCO! 

Star Wars Episodio I 


'SOLUZIONI^ 


La Minaccia Fantasma 



f 

e- 

Mesa Jar Jar Bmks. 
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proseguite oltre le porte dell'hangar, andando verso l'a¬ 
scensore che vi permetterà di arrivare su un altro con¬ 
dotto. Seguite il corridoio e premete un altro pulsante, 
quindi giratevi e seguite l'altro corridoio premendo il 
secondo pulsante della serie, che farà muovere il pas¬ 
saggio sospeso, f 1-4] Correteci sopra, colpite il terzo 
pulsante quindi tornate rapidamente al primo. Scendete 
con l'ascensore, andate a destra, saltate sulla piat¬ 
taforma a sinistra e uscite dal livello. 

LIVELLO 2: PALUDE DI NABOO 

NUOTATE SEMPRE DRITTI attraverso i due grandi 
alberi e arrivate sulla terraferma, raccogliendo il folgo¬ 
ratore. Nuotate a sinistra nella sezione di fiume succes¬ 
siva e uscite dall'acqua. 12-11 Seguite Jar Jar dalla 
cima della collina. Scendete dall'altura e nuotate 
seguendo il percorso di destra fino a che non lo vedrete 
di nuovo. Spingete il tronco verso di lui e usatelo per 
arrivare sull'albero tagliato e oltrepassare gli altri 
tronchi. Saltate sulla piattaforma e lasciatevi cadere 
dall'altra parte. Evitate i droidi nella sezione successi¬ 
va e saltate su un'altra piattaforma. Saltate sopra le 
pietre e prendete la piattaforma successiva sulla 
destra. Proseguite per il sentiero centrale al ► 


LIVELLO 1: NAVE DELLA FEDE¬ 
RAZIONE DEI COMMERCIANTI 

DATE UN’OCCHIATA NELL'AREA DI PARTENZA e 

scoprirete un kit di pronto soccorso. Andate dritti dal 
punto d'inizio, schiacciate il pulsante e infilatevi nella 
porta in fondo al corridoio. 11-11 Schiacciate l'altro 
pulsante e attraversate la seconda porta, prendendo a 
destra. Prendete la porta a destra, premete il pulsante, 
quindi premete il secondo pulsante rapidamente prima 
di infilarvi nella doppia porta che si aprirà davanti a 
voi. Andate a destra, lungo il corridoio, ed entrate nel¬ 
l'apertura a sinistra per cadere nel condotto d'aera¬ 
zione. 11-21 Seguite il condotto a destra fino a rag¬ 
giungere la porta rossa con il simbolo stampato 
sopra. Premete il pulsante nel corridoio a sini¬ 
stra e correte rapidamente fino a oltrepassare 
tale porta prima che si richiuda. Premete il 
pulsante e correte nel corridoio, andate a 
destra alla fine e prendete nuovamente a 
destra in fondo. Quando sarete caduti dalla gri¬ 
glia, prendete la porta a destra e premete la 
grande cassa giù dalla piattaforma. 11-31 
Saltate giù, premete la leva vicina all'ascensore 
per aprire la porta. Distruggete il generatore e 


















uscite. 13-31 Correte attraverso le porte che prima 
erano bloccate e spingete la cassa sotto il pulsante 
della colonna. Premete il pulsante, fate un doppio salto 
sulla colonna e quindi sulla balconata. Chiedete alla 
guardia successiva di far alzare gli ascensori-bolla e 
usate quello più in fondo per arrivare alla successiva 
porta sulla sinistra. Una volta nell'area di detenzione, 
dite alla guardia che dovete entrarci e usate il potere 
Jedi per convincerla, in modo da entrare nella cella di 
Jar Jar. Seguitelo fino a una stanza con un ascensore e 
premete il pulsante per liberare Qui-Gon. Livello com¬ 
pletato. 

LIVELLO 4:1 GIARDINI DI 
THEED 

SALTATE GIÙ DALLA PIATTAFORMA, nuotate a 
destra della colonna e salite sulla piattaforma della 
cascata. Salite sulle scale e nuotate fino alla piattafor¬ 
ma centrale. Seguite il passaggio a destra e saltate 
sulle piattaforme. Con la spinta di Forza premete il 
pulsante alla fine del passaggio. Attraversate il ponte e 
salite sulle scale. 14-11 Premete con la spinta di Forza 
la leva successiva per far abbassare il campo di forza e 
saltare fino al passaggio. Lasciate che le truppe di 
Thecd abbiano a che fare con i drodi, alla fine del pas¬ 
saggio, e parlate con la guardia per ricevere un altro 
folgoratore. Più avanti, nel sentiero, prendete il passag¬ 
gio a T verso sinistra e chiedete a una delle guardie 
quale sia il codice d'ingresso alla città. 14-21 Quando 


destra. Premete il pulsante nell'ascensore e 
andate in basso. 13-11 Quando sarete in 
fondo, prendete la porta a destra e quindi 
quella subito a sinistra. Seguite il corridoio 
fino alla balconata e saltate sulla piat¬ 
taforma di sinistra. Fate un doppio salto 
fino alla piattaforma di destra, quindi 
sulla balconata più lontana, e seguite il 
corridoio. Prendete l'ascensore andando 
verso l'alto fino a una stanza piena di 
colonne e usatele per saltare dall'altra 
parte, quindi correte lungo il passaggio 
fino alla rampa successiva. Prendete la 
prima porta a sinistra, premete il pulsan¬ 
te a destra e correte sulla rampa fino al 
corridoio in cima. Parlate alla guardia in 
alto e ditele che dovete trovare l'area di 
detenzione e che avete la chiave. 

Usate i poteri Jedi per persuaderla. 
(3-21 Andate nella stanza di con¬ 
trollo attraverso la porta a sinistra 
e spingete la cassa in modo da 
poter saltare fino al pannello. 
Questo attiverà una colonna che si 
muove in alto e in basso, quindi 
dovrete ripetere l'intero processo per 
tutti e quattro i pannelli di controllo, atti¬ 
vando infine una zona del pavimento che si 
aprirà rivelando un pulsante. Premetelo e 


bivio e poi andate a sinistra, combattendo contro 
i droidi, quindi a destra. Usate i doppi salti per 
superare le isolette e usate le pietre per oltre¬ 
passare la fossa successiva, quindi seguite il 
sentiero verso il basso che porta a Jar Jar. 
Chiedetegli "Hai visto qualcun altro 
come me?" Quindi dite, "Puoi mostrar¬ 
mi dov'è?" 12-21 Una volta che Jar Jar 
se ne sarà andato, arriverà uno 
STAP: ignoratelo e saltate sulla 
corda, scendendo la collina e 
seguendo Jar Jar. Premete il 
tronco nella fossa e usatelo 
per arrampicarvi dall'al¬ 
tra parte. Saltate e 
afferrate la liana oltre¬ 
passando il pozzo, quindi 
saltate sui tronchi fino 
alla fine della sezione. 

Evitate i droidi fino a rac¬ 
cogliere il fulminatore a 
sinistra, quindi distruggete¬ 
li tutti... 


LIVELLO 3: 

OTOH GUNGA 

LASCIATE LA STANZA 

dopo che Boss Nass e Qui- 
Gon hanno parlato, e prendete la porta a 
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raggiungerete il carro armato, aspettate che vada verso 
destra prima di abbassarvi e seguire il passaggio a sini¬ 
stra. Seguitelo dietro alcune casse e raccogliete i kit di 
pronto soccorso. Quando arriverete al cancello chiuso, 
dite alla guardia il codice d'accesso e seguitelo attra¬ 
verso l'area successiva, nella quale dovrete seguire il 
passaggio a sinistra sulle scale. 14-31 Premete il pul¬ 
sante in cima e saltate in acqua, ritornando sulla terra 
ferma appena possibile. Altre scale e un altro pulsante 
da premere, quindi saltate nella pozza asciutta e pre¬ 
mete il terzo pulsante. 14-41 Premete con la spinta 
della Forza la leva per far allungare un altro ponte e 
salite le scale. Correte verso destra, superate il carro 
armato in cima, e saltate sul blocco più alto. Giratevi, 
premete con la spinta della Forza la leva e saltate giù 
alla sinistra del carro armato quindi verso la finestra, 
andando fino alla stanza superiore dove c'è un'altra 
leva. 14-51 Usate ancora la spinta della Forza per pre¬ 
merla in modo da aprire i cancelli e saltate giù dalla 
finestra correndo in modo da completare il livello. 

LIVELLO 5: FUGA DATHEED 

SEGUITE LA REGINA sulle scale e non lasciate che 
esca dalla vostra visuale, altrimenti verrà facilmente 
uccisa. Spingete la statua davanti alla quale si fermerà 
nel giardino e correte lungo il corridoio fino alla porta 
chiusa. 15-11 Premete la leva e seguite la Regina verso 
il basso e attraverso le porte. Pitele di aspettare e aiu¬ 


tate la donna a trovare il 
suo bambino nella stanza 
a sinistra del passaggio. 

Tornate indietro con il 
bambino e dite alla 
Regina di seguirvi, pren¬ 
dendo il passaggio a 
destra. Dopo la battaglia, 
salite sulle scale a sini¬ 
stra, parlate con il soldato 
ferito e saltate giù dall'a¬ 
pertura nel ponte. 15-21 Seguite il percorso 
fino all'acqua, allo scudo e alla bobina 
di fusione, quindi premete il pulsante 
delle porte e tornate dal soldato per 
dargli l'acqua. Proseguite sul ponte, 
attraversate la finestra e sparate al droi- 
de che controlla il carro armato. Seguite la 
Regina attraverso il portale e sulle scale, oltre la 
stanza con il folgoratore. 15-31 Andate a sinistra fino a 
incontrare la porta chiusa quindi dite alla Regina di 
attendervi, salendo le scale a destra. Salite fino alla 
finestra, usando la fune per attraversare il passaggio. 
Attraversate la porta di vetro fino a raggiungere il pul¬ 
sante di apertura dei cancelli, quindi tornate indietro in 
basso e premete il secondo pulsante. Seguite la Regina, 
evitando le mine e, quando si ferma al ponte, saltate 
sulla balconata di sinistra e premete con la spinta ► 
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della Forza la leva. 15-41 Seguite la Regina attraverso 
le due stanze successive, raccogliete il droide cercatore, 
colpite i due droidi nella stanza a sinistra quindi scor¬ 
tate la Regina fino all'hangar. (5-51 

LIVELLO 6: MOS ESPA 

SEGUITE IL PASSAGGIO ROCCIOSO proteggendo 
Padme dai Sabbipodi. Una volta in città, trovate 
Padme e parlatele riguardo ad Anakin, quindi andate a 
trovare Shmi. IB-11 Ditele che la libererete dalla schia¬ 
vitù, quindi fatevi guidare da Anakin che vi dirà di 
Watto. Oltrepassate la sezione della discarica fino ad 
arrivare su una piastra di metallo. Sparate ai Jawa e 
raccogliete il convertitore di carburante prima di attra¬ 
versare lo stretto passaggio, usando la cassa per 
arrampicarvi sul muro. IB-2I Parlate a Watto e offrite¬ 
gli di scambiare la bobina di fusione per il T-I4, quindi 
accettate il convertitore di carburante che vi offre. 
Lasciatelo e parlate con Anakin, quindi andate dalla 
mamma dell'alieno Testa-Di-Martello, prima di salire le 
scale e arrivare a casa di suo figlio dove dovrete ucci¬ 
dere il mostro chiuso in gabbia. (6-31 Distruggete il 
generatore nel cortile per aprire la porta e andarvene 
con il bambino. Sua madre vi darà un booster a repul- 
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sione come ricompensa. Scambiate i due con¬ 
vertitori di carburante con un accoppiatore 
di massa. Andate dal commerciante che 
sta riparando il suo "sguscio". Aiutatelo a 
uccidere gli alieni, quindi parlate 
con Vek Drow che vi darà i 
pezzi di motore mancanti. 16- 
41 Ora andate verso la "canti¬ 
na" per parlare con Teemto e 
scambiare questi pezzi e il 
booster a repulsione con un 
servocomando. Date ad 
Anakin entrambi gli ogget¬ 
ti, trovate Jar Jar e man¬ 
datelo da Watto, quindi 
andate a parlare con 
Anakin. 16-51 

LIVELLO 7: 

ARENA DI 
MOS ESPA 

PARLATE CON LA BALLERINA 

nell'arena e ditele di portarvi da 
Jabba. Seguitela sulle scale e 
premete la leva alla 
fine del corridoio che 
vi farà precipitare 
nella tana dell'Hutt. 


17-11 Uccidete il campione di Jabba, lasciate la stan¬ 
za attraversando la porta e arrivate al bar. 
Convincete Teemto a portarvi da Watto e questi vi 
mostrerà altri due alieni. 17-21 Comprate loro un 
paio di succhi di Juri, quindi seguite quello che si 
muoverà fino alla stanza di Watto. Parlate con 
lui e rispondete alle domande con quest'ordi¬ 
ne: 2,2,2,1,1. Accetterà di scommettere e 
voi potrete andarvene. Trovate lo "sguscio" di 
Anakin, quindi seguite l'alieno che ha rubato 
una parte del motore sulla balconata. 17-31 
Una volta che sarete nell'edificio circolare, 
premete il blocco nel muro in fondo e ucci¬ 
dete l'alieno per recuperare la parte di 
motore rubata. 17-41 Tornate da Anakin, 
riparate il danno e avrete completato 
anche questo livello. 

LIVELLO 8: INCONTRO 
NEL DESERTO. 

QUESTO È UN LIVELLO FACILE FACI¬ 
LE. Seguite Anakin fino ai droidi-sonda e distrugge¬ 
teli tutti, sparando prima di proseguire. Aspettate 
che le rocce cadano dal passaggio e che arrivi 
Darth Maul, che salterà giù e vi attaccherà. 18-11 
Usate la spada laser nel combattimento e racco¬ 
gliete il kit di pronto soccorso vicino al landspee- 
der. Maul scapperà via dopo un po', quindi segui- 
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te Anakin oltre il passaggio roccioso saltando sul primo 
masso e spingendo quello in cima. (8-2) Maul apparirà 
nuovamente. Non lasciate che si avvicini al T-14 che 
sta per essere caricato sull'astronave. Rimanete tra lui 
e il T-14 e combattete fino a che il carico non sarà al 
sicuro. Fatto questo, Qui-Gon scapperà e salterà sulla 
nave. 18-31 Maul comunque, è ancora a piede libero... 



LIVELLO 9: CORUSCANT 

PRENDETE IL FOLGORATORE sotto la nave e anda¬ 




te verso il trasporto con la Regina. Assicuratevi che sia 
al sicuro, quindi dite al droide del trasporto che volete 
prendere il tour. 19-11 Quando attracca, andate nell'edi¬ 
ficio e chiedete al primo droide riguardo tour, quindi 
ripetete la domanda al secondo droide dietro l'angolo. 
Parlate con gli alieni nella balconata e scambiate i 
macrobinocoli con due biglietti. Il primo droide a cui 
parlerete vi farà entrare in una stanza piena di casse. 
19-21 Spingete la cassa che si sposta sul buco, saltate 
per raggiungere il pannello di controllo e premete la 
prima leva due volte. Spingete la cassa oltre il campo di 
forza fino all'ascensore, quindi spingete la prima cassa 
in modo da arrivare al livello principale. Usate la cassa 
successiva per saltare fuori dalla buca e premetene 
un'altra fino al pannello di controllo. Premete la leva e 
usate la cassa per saltare fino alla piattaforma che si 
muove. 19-31 Spingete un'altra cassa per raccogliere un 
bonus, quindi saltate sulla piattaforma fino alla porta 
chiusa. Seguite il condotto dalla seconda finestra fino 
alla griglia e premete la leva alla fine. Scendete di due 



piattaforme dal condotto fino a una stanza con delle 
casse, quindi andate nella stanza successiva e salite per 
le scale fino all'ascensore sulla sinistra. Assicuratevi di 
salvare qui, poiché la sezione successiva è un po' diffici¬ 
le. Salite sull'ascensore, quindi andate giù fino a quello 
successivo nell'angolo della prossima stanza e seguite il 
passaggio fino a incontrare un uomo. 19-41 Chiedetegli 
il codice d'accesso, quindi andate alla leva che richiama 
un ascensore che vi porterà in un'altra stanza piena di 
casse. Spingete la cassa grande a terra e raccogliete la 
chiave bianca. 19-51 Usatela per liberare la Regina e 
uccidete gli alieni in modo da ottenere la chiave rossa 
dell'ascensore. Usatela per scendere dall'ascensore e 
per prendere il passaggio che porta a una grande stan¬ 
za con un buco circolare e alcune leve sul pavimento. 
Premetele in quest'ordine: 1, 2, 3,4,1,1,11. Lasciate 
la stanza uscendo dalla porta ed entrate nell'ascensore. 
Il codice d'accesso per uscire è: "Coruscant ha dei bel¬ 
lissimi tramonti". 19-6) 

LIVELLO 10: ASSALTO SU 
THEED 

IN QUESTO LIVELLO L’AZIONE PASSA ALLA 
REGINA, quindi correte attraverso l'hangar, parlate a 
Panaka alla fontana e seguitelo fino al ponte e alla 
barca. Prendete il lanciamissili vicino al ponte e dite a 
Panaka di andare in avanscoperta. 110-11 Quando tro¬ 
verete la torretta, lasciate che se la veda con i droidi. 
Una volta distrutti, oltrepassate i prossimi due angoli 
fino a un cancello sbarrato. Panaka si darà da fare con 
i droidi. I controlli ora passeranno a Obi-Wan. 
Raccogliete i due kit di pronto soccorso e lasciate Qui- 
Gon a vedersela con Maul. (10-2) Il Signore Oscuro dei 
Sith si ritirerà dopo un po'. Seguitelo attraverso le 


porte e la scena tornerà alla Regina. Dite a Panaka di 
andare ancora in avanscoperta fino a che non vi dirà 
dei droidi sotto l'arcata. Salite sulle scale di destra e 
scendete dalla parte opposta della torretta. Parlate al 
soldato e dite al droide che avete incontrato nel Livello 
5 di aprire la porta e di distruggere il generatore. 118- 
31 Una volta riuniti con Panaka, correte attraverso le 
porte di sicurezza fino al cortile, e ditegli di sbrigarsela 
con il generatore di campo di forza. Seguitelo lungo il 
percorso lasciandolo combattere contro i nemici fino a 
che non vedrete il soldato appeso al soffitto. A questo 
punto la scena tornerà a Obi-Wan per un altro scontro 
con Maul. 110-41 Quando Darth se ne andrà, inseguite¬ 
lo lungo il percorso, e quando Qui-Gon dirà che avete 
una possibilità, lasciatevi cadere nel buco nel pavimen¬ 
to, andate verso la porta e oltrepassatela arrivando al 
livello finale. 

LIVELLO 11: LA BATTAGLIA 
FINALE 

PARLATE AL SOLDATO alla fine del corridoio sce¬ 
gliendo sempre la prima opzione, e attraversate la 
porta a destra. Spingete via la cassa, contro il muro, e 
saltateci sopra per premere la leva. Saltate attraverso 
il passaggio aperto e parlate con la guardia per riceve¬ 
re la chiave bianca, quindi usatela sulla porta bianca. 
Quando l'azione tornerà a Obi-Wan, seguite gli anelli 
fino a un punto morto, quindi salite di un livello con gli 
ascensori e saltate fino all'anello sulla destra. 
Attraversate la porta, premete la leva per aprire quella 
successiva, e premete l'altra leva sulla destra per 
accendere le luci. 111-11 Alla fine, premete la leva per 
disattivare il campo di forza, premete l'ultima leva 
che non avete ancora toccato per far allungare il ► 
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PER ULTERIORI AIUTI RIGUARDANTI I GIOCHI PIÙ RECENTI, 
CONSULTATE LA RIVISTA UFFICIALE DI TRUCCHI IN EDICOLA! 


muta, ma se è nella parte inferiore, la leva dovrebbe 
essere già abbassata. Scendete e cercate di arrivare 
alla fine del passaggio, quindi l'ascensore vi farà salire 
di un livello. L'azione toma alla Regina. Distruggete i 
droidi da battaglia con la torretta, quindi salite sulle 
scale e attraversate la porta prima di salire sulla pros¬ 
sima piattaforma. Arrivate alla finestra, quindi entrate 
nella porta di destra raggiungendo finalmen¬ 
te il Viceré. 111-51 Sparate a tutti i droi¬ 
di quindi al malvagio Viceré, in modo 
da tornare a Obi-Wan. Saltate sul¬ 
l'anello a destra, seguite il passag¬ 
gio fino al prossimo ascensore e 
saltate sul camminamento 
orizzontale. Continuate a 
oltrepassare le porte 
fino a vedere Qui-Gon 
che viene ucciso, 
quindi lanciate 
l'assalto finale a 
Darth Maul. 

Ili- 6) Rimanetegli 
il più vicino possibile e 
usate soltanto la spada laser. È 
una dura battaglia, ma una volta 
che l'avrete vinta il gioco sarà 
finito. Almeno fino al prossimo 
Episodio! B 


• GUIDA UFFICIALE Al TRUCCHI E ALLE TRAPPOLE DEL 

GRANDE QUAKE II, E LA NOSTRA GUIDA A CTAS 

• INOLTRE! VI MOSTREREMO COME... 

ESSERE UN BOND DISTRUTTORE DI BARILI IN 
TOMORROW NEVER D/ES, E LANCIARE GRANATE 
IN ME DAL OI= HONOR. 


ponte, e premete con la spinta della Forza la leva dal¬ 
l'altra parte per far estendere il ponte finale. Saltate, 
correte attraverso la porta in fondo, raccogliete un kit 
di pronto soccorso, quindi tornate indietro per tornare 
dalla Regina. Andate avanti e a sinistra fino alla leva 
sul muro di sinistra, quindi tornate nella posizione ini¬ 
ziale e oltrepassate la porta opposta. Salite per le 
scale e saltate attraverso la finestra sulla sinistra fino 
alla piattaforma corrispondente. 111-21 Arrampicatevi 
fino alla finestra successiva e premete la leva per usci¬ 
re e per distruggere i due lanciamissili. La stanza suc¬ 
cessiva sulla sinistra è piena di bonus. Tornate nel cor¬ 
ridoio e prendete l'ultima porta a sinistra, quindi la 
porta successiva sulla destra, e ancora l'ultima porta a 
sinistra per raccogliere la chiave blu, prima di oltrepas¬ 
sare l'ultima porta che non avete ancora aperto. Nella 
stanza successiva troverete la chiave rossa su una delle 
colonne. Andate a destra e spingete la cassa nella stan¬ 


ili 


za successiva lungo il corridoio. Andate al piano terra, 
spingete la cassa sotto le rotaie e premete la prima 
cassa mettendola sopra la seconda. Usate la pila per 
arrampicarvi sulla colonna e prendere la chiave. 
L'azione tornerà a Obi-Wan. Prendete il primo anello 
in basso, quindi saltate attraverso quello successivo e 
su quello finale, usando l'ascensore per salire alla 
porta. 111-31 Premete la leva e usate l'ascensore per 
raggiungere la piattaforma in alto a destra. 

Premete un'altra leva nel muro, scendete per 
raggiungere quella successiva e tornate su con 
l'ascensore. Spingete la cassa nel muro, 
abbassatela con l'ascensore e spingetela fino 
alla fine del corridoio, usandola per arram¬ 
picarvi nella stanza sovrastante. 111-41 
Usate le leve per creare un passaggio sicuro 
attraverso i campi di forza. Se il cerchio rosa è 
nella parte superiore, la leva dovrà essere pre- 
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Pronti per 
il prossimo 

livello? 


POUERLINE 

lbb.AlM.Am 


Ora i giochi sono in codice. 

PowerLine*, la linea telefonica ufficiale Playstation, diventa sempre più potente. Ora a vostra disposizione c'è un nuovo, 
veloce menu di navigazione per raggiungere nel modo più diretto il gioco desiderato. Digitando il codice che troverete 
sulla custodia dei videogiochi originali Playstation, sarete subito in linea per scoprire i trucchi ed i segreti del titolo che più vi interessa. 

E ricordate che il tempo della rivincita corre sul filo della PowerLine Playstation, tutti i giorni 24 ore su 24. 
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al gioco ti converte. 








VOTI 

UPM 
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UPH m*)f» un bellissimo 
10 •< giochi pf'atiCMttfit* 

perfetti. 

Sr*n bel flioco# 
rsccomandato senz» 
oetre di dubbio. 


Ott.eo. De »ii.ungere elle 
vostre colle:.or>e tl Più 
presto possibile. 

Un buon titolo con pochi 
difetti che reste un 
velido ecouisto. 


"Perohd l'henno fatto 7- . 


Mediocre. Poco orartele 
incompleto. enohe se 
acquistatile el pelo. 


Sotto le eedie. He alcun, 
«jrevi difetti nelle strut- 
ture o nelle lon^evit». 

Scersino. Oe prendere !n 
prestito o e nolo per un 
peio di «iorni. 


Sotto il licite delle de¬ 
cenze Di bisso profilo 
tecnico e di poco spessore. 

Un titolo senze elcun 
eerito. Oltre o-jni 
iseej.nozione. 



LA GUIDA DEFINITIVA 
Al GIOCHI IN VENDITA 
IN QUESTO MOMENTO, 
PROVATI PER VOI 
DAI NOSTRI ESPERTI 
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ToyStory2 


“Vi arrampicate sulle sedie, 
interagite con gli oggetti, incontrate 
mille personaggi divertenti..." 
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Intervista 120 


Il nome dei Garbage significa trasgressione e 
voglia di cambiare. 
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Odissea di uno sviluppatore 128 


Un lavoro duro, ma qualcuno deve farlo. 











































PROVATI 


IL RITORNO DEL FAMOSO CARTOON IN COMPUTER GRAFICA 
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Toy Story 2 


Un titolo caratterizzato da una realiz- 


■ CASA 

Activision 

■ SVILUPPATORE 

Traveller's Tale» 

■ OATA DI USCITA 

Disponibile 

■ PR0VENCN2A 

Stati Uniti 

■ PREZZO 

L119.900 

■ GIOCATORI 

1 


icordate la Pi»ar? Ci riferiamo 
alla casa di sviluppo responsa¬ 
bile della realizzazione di due 
dei migliori lungometraggi ani¬ 
mati prodotti dalla Disney: Toy Story e A 
Bug ’s Life. Ebbene, sta per uscire nelle 
sale italiane il terzo film di questo prolifi¬ 
co studio di programmazione, Toy Story 
2. Anch’esso, cosi come i due predecesso¬ 
ri, integralmente realizzato in grafica 
computerizzata, vede il "passaggio delle 
consegne" del ruolo di protagonista da 
Woody. l'allampanato sceriffo di plastica 
(doppiato nell'edizione italiana dalla voce 
di Fabrizio Frizzi), a Buzz Lightyears (che 
nella versione originale in lingua inglese 
del film ha invece la voce di Tom “Salvate 
Il Soldato Ryan' Hanks), l’impavido Space 
Ranger senza macchia e senza paura, 
perennemente alla ricerca di un'avventura 
degna della sua nomea... 

Puntuale come le tasse, il gioco della 
Disney Interactive ufficialmente ispirato al 
lungometraggio arriva sugli schermi dome¬ 
stici dei possessori di Playstation, in perfet¬ 
ta concomitanza con l’uscita nelle sale ita¬ 
liane della pellicola originale. Le premesse. 


in effetti, non sono delle migliori, eppure 
dopo una prima occhiata al gioco, gran 
parte delle perplessità iniziali svanisco¬ 
no: Toy Story 2 è infatti un titolo 
caratterizzato da una realizzazione 
tecnica superba, la cui unica pecca è 
rappresentata da una pressoché 
totale mancanza di originalità, 
difetto questo ormai diffuso 
da più parti e a cui nemme- 
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zazione tecnica superba! 


Toy Story 2 


COME... 

GONFIARE 
SALUAGENTI 


Dopo aver ricevuto udienza da Rex, 
apprendiamo che c'è un gettone di 
“Pizza Planet" direttamente sopra la 
superficie della piscina... 


Dopo aver individuato la piscina in 
questione d accorgiamo che. al aglio 
di essa, c’è un vecchio salvagente 
sgonfio e, al suo fianco, una pompa 
a pedale... 


FEB □□ 


no la 

Disney sembra 
essere del tutto immune 
Toy Story 2 è un gioco di 
piattaforme in grafica 3D. sullo 
stile di Ape Esc èpe. o di Spyro 2 
se preferite, un genere che. per 
anni, ha latitato sul catalogo titoli 
Playstation al punto da far presupporre a 
più riprese che una tale categoria videolu- 
dica fosse ormai di esclusivo appannaggio 
degli utenti dell'N64. giustamente orgo¬ 
gliosi del loro Super Mario 64. Oggi, a 
quasi due anni dall'uscita dal capostipite 
della serie (il primo leggendario Spyro The 
Dragon). possiamo finalmente affermare 
che giustizia è fatta e che i giochi di piat¬ 


taforme in "vera" grafica tridimensionale 
per la console di casa Sony non hanno 
proprio nulla da invidiare a quelli di altre 
macchine. Un ulteriore esempio ci è offer¬ 
to proprio da Toy Story 2. il cui sistema 
grafico e quasi miracoloso. Tutti gli 
ambienti di gioco, seppur un po' ristretti 
(niente a che vedere con gli ampi paesaggi 
di Ape Escape e Spyro 2] sono stati creati 
con una dovizia di particolari e con una 
ricchezza di dettagli assolutamente incre¬ 
dibile. senza fare apparentemente uso dei 
tipici espedienti utilizzati dagli sviluppatori 
per celare i poligoni più lontani. Gli 
ambienti di Toy Story 2 possono essere 
osservati da qualunque punto del livello, 
senza che una misteriosa nebbiolina (come 
di solito accede in questo genere di giochi) 
ne nasconda i bordi più lontani (è per que¬ 
sto che i livelli sono cosi piccoli), e senz'al- 
cuna limitazione al possibile posiziona¬ 
mento dell'osservatore. In alcuni giochi, 
infatti, pur offrendo un'apparente visuale 
prospettica ai giocatori, l'altezza dell'osser¬ 
vatore da terra è fortemente vincolata 
(come in Silent Hill, ad esempio, in cui non 
è possibile alzarsi in alcun modo da terra) 


proprio per alleggerire il lavoro al proces¬ 
sore principiale. In Toy Story 2. invece, 
tutto ciò non accade, anzi, e piuttosto 
impressionante osservare come in alcuni 
livelli in cui. grazie alla presenza di alberi o 
di piattaforme si raggiungono altezze note¬ 
voli. la visuale panoramica non perda alcun 
poligono, alcun dettaglio dello scenario 
che e possibile vedere a terra, offrendo 
una visuale spettacolare ed eccezional¬ 
mente realistica. Ma non è tutto, il sistema 
grafico usa alcuni dei migliori effetti lumi¬ 
nosi mai appiarsi in un gioco di piattafor¬ 
me: i bagliori colorati sprigionati dai laser e 
le fiammate conseguenti all'esplosione dei 
nemici sono una vera prelibatezza. mentre 
non va dimenticata l'ottima qualità 
delle animazioni del personag¬ 
gio principiale e di tutti gli 
altri poligoni in movi¬ 
mento. Il sistema di 
controllo non pxopione 
particolari novità: a dif¬ 
ferenza di altri titoli 
dello stesso genere, 
non sono presenti 
momenti di guida o stili 


Continuando a saltare sulla pompa, 
riusciamo a gonfiare lentamente il sal¬ 
vagente a forma di papero che, rag¬ 
giunta la pressione ottimale, salta 
automaticamente in acqua... 


Il salvagente si posiziona sotto il get¬ 
tone. Ora un salto ben eseguito, 
anche se non tacile, basta per salire 
sul salvagente, spiccare un altro pic¬ 
colo balzo e giungere a destinazione. 
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PROVATI 


COME... 


Eternanti originali di Toy 8tory C Disney. Elementi di Toy Story 2 O Dmnoy/Pixar. Tutti i diritti riservati. 



CREARE DEI PERSONAGGI DI PLASTICA ^ 


I personaggi di Toy Story 2 (sia nel 
film che nel videogame) sono tantis¬ 
simi e sarebbe impossibile presen¬ 
tarli tutti. Ciò nonostante, abbiamo 
deciso di ricordare quelli fondamen¬ 
tali nell’economia del gioco, nella 
speranza che gli 
altri non se ne 
abbiano a 

male... ». r • p *ìr 


WOODY 

Sceriffo dei giocattoli, 
Woody rischia il tutto per 
tutto per impedire che un 
suo amico venga venduto 
tra la roba usata. Ma a 
causa del suo eroismo, 
Woody viene rapito ^ 

da un avido colle- 
ziomsta di giocat- 
toh Nella versio- 
ne italiana del \ 

film, la voce di 
Woody è quella di 
Fabrizio Frizzi! 


IMPERATORE ZURG 
Nemico giurato 
degli “Space 
» Rangers”, dopo 
^ essere stato 
risvegliato da 
I Buzz, questo 
malvagio 

¥ x pupazzo sarò la 

* rovina, la vera 
w spina nel fianco 

del nostro 
V beniamino: per 

* chi non lo avesse 
capito, si tratta 

del cattivo del gioco 
(e anche del film). 


BUZZ 
UGHTYEAR 
Ranger spaziale, 
fedele amico e 
leader del gruppo che 
deve salvare Woody, 
Buzz è il protagonista 
sia del gioco che del 
film. Perennemente 
alla ricerca di 
un'avventura degna 
della sua popolarità 
questa volta sembra 
davvero che l'abbia 
trovata! 


re* 

Rex è il più buono (e 
il più vulnerabile) di tutti 
r I giocattoli del gruppo. Per 
questo è il consigliere ufficiale 
di Toy Story 2: a lui si rivolge 
Buzz per avere delucidazioni o 
suggerimenti su come superare 
gli ostacoli o i vari enigmi del 


I livelli di gioco sono quindici, tutti fedelmente ispirati alla 



di gioco alternativi alla tradizionale esplo¬ 
razione dei vari livelli di gioco. Oltre a 
muoversi con un sistema analogo a quello 
di Spyro (con il joypad si controllano i 
movimenti di Buzz. mentre la telecamera 
virtuale, libera di muoversi a pochi metri 
dal personaggio, cerca sempre di allinearsi 
alle sue spalle). Buzz può passare a una 
visuale in soggettiva in cui i movimenti del 
joypad controllano gli spostamenti del 


mirino. In questo caso e da apprezzare una 
raffinatezza grafica: dato che Buzz indossa 
sempre un casco trasparente, e possibile 
vedere i riflessi del volto del nostro benia¬ 
mino sulla superficie interna della visiera. 

I livelli di gioco sono quindici, tutti 
fedelmente ispirati alla trama del lungome¬ 
traggio originale. Cosi come in Ape Escape. 
in Toy Story 2 è possibile ritornare a un 
livello superato in precedenza per racco¬ 
gliere bonus o altri oggetti "dimenticati" 
nelle precedenti sessioni di gioco. La trama 
del gioco (cosi come quella del film) rac¬ 
conta del rapimento di Woody ad opera di 
Al. un malvagio collezionista di giocattoli. 
Sarà compito dell'allegra brigata di Toy 
Story, capitanata da Buzz. recuperare il vec¬ 
chio amico affrontando le mille insidie pro¬ 
poste dagli sviluppatori. Tra queste, si 
annovera la presenza di cinque agguerritis¬ 
simi boss di fine livello, anche se la perico¬ 
losità dei normali nemici (costituiti, per lo 
più, da robot e macchine volanti) non deve 
essere del tutto sottovalutata. Ogni livello, 
fondamentalmente, propone l'esecuzione 
di un compito o di una particolare missio¬ 
ne, per riuscire a ottenere un fantomatico 
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Toy Story 2 



AlCUFli boss (co no sono 
k ben cinque in Toy Story 2] 
k sono "ospitati'* all'interno 
M di normali livelli di gioco. 




trama del lungometraggio. 
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# Maoaane 


I GRAFICA il sistema grafico poligonale e praticamente perfetto! 8 

11*11*®* ■ GI0CA8IUTÀ Semplice ed efficiente, anche se non eccessivamente originale 8 


VERDETTO 


I LONGEVITÀ 


15 schemi non sono poi tantissimi . 7 


gettone di "Pizza Planet" Chi ha visto il 
primo Toy Story sa di cosa parliamo: si 
tratta di un gettone che. inserito in una 
bizzarra macchinetta situata all'interno di 
una pizzeria, consente l'estrazione di alcu¬ 
ne sorprese contenute al suo interno, 
come pupazzetti, macchinine e altri gingilli 
del genere. Cosi come ormai di tradizione, 
nel gioco sono state inserite numerose 
sequenze tratte dal lungometraggio origi¬ 
nale Si tratta, per lo più. di brani che dura¬ 
no pochi secondi, solitamente utilizzati 
per introdurre il livello che sta per iniziare. 
Gli sviluppatori della Travedevi Tales però 
hanno scelto, questa volta, di inserire 
anche alcuni filmati "premio", per ottenere 
i quali è necessario riuscire a raggiungere 
determinati obiettivi, come sconfiggere un 
boss particolarmente [pericoloso o supera¬ 
re determinati livelli alquanto insidiosi. I 


filmati premio sono veri e propri 
spezzoni e [possono durare anche 
qualche minuto, (possono essere sal¬ 
vati sulla memory card e poi rivisti in 
qualunque momento! Anche il sonoro 
è tutt altro che sgradevole, offrendo 
brani d'accompagnamento musicale tratti 
direttamente dalla colonna sonora origi¬ 
nale del lungo metraggio. Ci trovia¬ 
mo di fronte, insomma, a un capo¬ 
lavoro mancato: Toy Story 2 è bel¬ 
lissimo. ma essendo irrimediabil¬ 
mente vincolato alla pellicola di cui 
sfrutta i diritti, manca totalmente di 
quella freschezza e di quella sin¬ 
golarità che caratterizza i grandi 
titoli. Cosi com'è. rimane sempli¬ 
cemente un ottimo gioco, adatto 
sia agli apppassionati del film d'animazione, 
sia a quelli che amano i piattaforme. ■ 


SE VI pia C £ 

IL GENERE... 

-PYRO 2 

^sssrwms 


■ GLOBALE 

Un gioco tecnicamente perfetto, che ha il pregio di 
poter piacere sia agli adulti sia ai giovanissimi II 
suo unico vero difetto e la mancanza di onginalità, 
merce assai rara da trovare di questi tempi 
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PROVATI 


SCALDATE I MOTORI, FATELI RUGGIRE! STA PER PARTIRE UN NUOVO GRAN PREMIO 



I più abili possono affrontare direttamente la simula- 


■ CASA 

Eidos 

■ SVILUPPATORE 

Lankhor 

■ DATA DI USCITA 

Disponibile 

■ PROVENIENZA: 

Inghilterra 

■ PREZZO 

L.119.900 

■ GIOCATORI 

1-2 


VI PIACE 

gemere... 


I (umili «i. „ 
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inalmente un po' di scelta nel 
ricco mondo della Formula 1! 
E già. perché dopo anni di 
incontrastato dominio 
Psygnosis. qualche contendente con le 
carte in regola ci voleva proprio. La 
Eidos ha deciso di scendere in pista 
con FI World Grand Prix, un titolo con- 
feiionato in maniera impeccabile, ma 
che solleva a nostro avviso non poche 
questioni dal punto di vista della grafi¬ 
ca e della giocabilità. 

L'aspetto migliore del gioco è la cura 
riposta nella presentazione, a partire dal 
filmato introduttivo molto accattivante! 
Ma è quando si tratta di scegliere la scu¬ 
deria e il pilota con cui gareggiare, che FI 
WGP offre il meglio di sé. Tutte le scu¬ 
derie vengono presentate in stand simili 
a quelli utilizzati nei più importanti salo¬ 
ni dell'automobile, ma si avverte pur¬ 
troppo l'assenza delle affascinanti stan- 
diste. sostituite dai due piloti della squa¬ 
dra... peccato! Le vetture sono riprodot¬ 
te con dovizia di particolari e. aspetto 
fondamentale, tutti gli adesivi degli 
sponsor sono al loro posto. Se siete 


indecisi sul bolide da utilizzare, potete 
far ruotare la vettura, oppure visualizzare 
le accurate schede tecniche (storia della 
scuderia, scheda del telaio e quella del 
motore). 

Quanto alle modalità disponibili. FI 
WGP ha davvero poco da invidiare al più 
famoso FI 99. Ce né per tutti i giocatori: 
i più abili possono affrontare diretta- 
mente la simulazione vera e propria, 
mentre quelli alle prime armi hanno la 
possibilità di sbizzarrirsi con il gioco 
arcade. Oltre alla stagione completa, da 
disputarsi ovviamente su tutti i circuiti 
ufficiali (compreso il nuovo autodromo 
di Sepang in Malesia), potete affrontare 
delle gare singole, oppure saggiare la 
vostra abilità provando sulle varie piste. 
Le possibilità di gestione della gara sono 
all'altezza della situazione. 

Oltre all'immancabile cambio auto¬ 
matico. avete la possibilità di attivare gli 
aiuti per i freni e lo sterzo, nonché il 
riposizionamento automatico della vet¬ 
tura dopo un'uscita di pista. Nel medesi¬ 
mo menu è poi possibile disattivare il 
consumo del carburante e dei pneumati¬ 


ci. oppure abolire i danni in caso di inci¬ 
dente. Il consiglio, a meno che non siate 
già dei futuri Shumi. è quello di provare 
un paio di giri con tutti gli aiuti attivati, 
per iniziare poi gradualmente a disinse¬ 
rirli. mano a mano che prendete confi¬ 
denza con la vostra quattro ruote. 

Purtroppo adesso bisogna affrontare 
l'argomento grafica e giocabilità. 
Purtroppo perché, a dispetto della cura 
riposta nella gestione delle opzioni e 
della presentazione globale del gioco, 
l'importanza di tali aspetti sembra essere 
stata sottovalutata dagli sviluppatori. 
Formula 1 World Grand Prix è un gioco 
senza dubbio spettacolare... almeno fino 
a quando non ci giocate. Nel senso che 
quando arriva il momento di scendere in 
pista, la scena che vi ritrovate di fronte 
non è delle più gradevoli. 

Tutta la cura riposta nella riproduzio¬ 
ne dei bolidi è scomparsa, e questi ulti¬ 
mi hanno lasciato il posto a vetture dal¬ 
l'apparenza alquanto grossolana. Un 
esempio per tutti: l'effetto di confusione 
grafica che affligge le macchine allineate 
sulla griglia di partenza: neppure la mini- 
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SSPANG CIRCUIT 


Le statistiche e le schede tecniche 

sono dettagliate e aggiornate, cosi non correte il rischio 
di scegliere il pilota e la scuderia sbagliati! 


COME... 

DIVERTIRSI 
DI PIÙ 



Di solito i giochi di guida giocati a 
schermo diviso perdono molto dal 
punto di vista grafico. É incredibile, 
ma FI IVGP sembra dare il meglio di 
sé proprio quando giocato contro un 
amico. La grafica rimane pressoché 
invariata (ci mancherebbe altro!) e 
anche la velocità di esecuzione non 
subisce particolari rallentamenti. 

Una piacevole sorpresa in un gioco 
per il resto abbastanza mediocre. 





zione vera e propria 


ma parvenza di gradualità, le decorazioni 
sulle carrozzerie compaiono all'improv¬ 
viso mentre l'inquadratura stringe sui 
veicoli! È un vero peccato, e la delusione 
è ancora maggiore, vista l'alta aspettativa 
generata dal sublime prologo della gara. 

E non è che con la grafica del paesaggio 
le cose migliorino, l'approssimazione la 
fa sempre da padrona. 

Ovviamente non potevamo che 
testare il gioco sul circuito di Monte 
Carlo, il più impegnativo, sia per i motori 
delle monoposto, sia per il sistema grafi¬ 
co di un qualsiasi gioco di Formula 1.1 
palazzi compaiono sullo schermo in 
maniera frammentaria e sconclusionata, 
la linea dell'orizzonte (non solo a Monte 
Carlo) è incomprensibile e azzeccare le 
staccate e le traiettorie in curva è vera¬ 
mente un'impresa. 

In questo modo l'unica visuale utiliz¬ 


zabile. delle quattro disponibili (anterio¬ 
re esterna, dall’abitacolo e due esterne 
posteriori) rimane quella più alta alle 
spalle del veicolo. 

A questo punto, se almeno il sistema 
di controllo fosse efficace, si potrebbe 
ancora giocare con piacere. Tutto som¬ 
mato la grafica non è sempre determi¬ 
nante. e spesso si incontrano dei titoli 
non bellissimi da vedere, ma fantastici 
da giocare. 

Tranquilli, questo non è il caso di FI 
WGP. Il comportamento della vettura è 
una continua sorpresa, in alcune curve la 
tenuta di strada è superiore alle aspetta¬ 
tive. mentre in altre, all'apparenza meno 
impegnative, i pneumatici sembrano tra¬ 
sformarsi improvvisamente in saponette. 

La faccenda migliora lievemente se si 
guida in modalità analogica, ancora 
meglio se con un volante, ma in definiti¬ 


va le differenze rispetto a quella digitale 
sono minime. Il comportamento degli 
avversari è abbastanza realistico. Non 
tentano cioè di speronarvi a ogni sorpas¬ 
so. ma non sono neppure degli angiolet¬ 
ti sempre disposti a concedervi strada. 

In complesso un gioco sulla suffi¬ 
cienza. ma nulla di più. FI 99. per il 
momento, può guidare tranquillo per la 
sua strada in attesa dell'altro contenden¬ 
te. quello della scuderia EA. ■ 


Se ezicmare o defezionare cuetlo Gian Prt 
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I LONGEVITÀ: 


La Playstation può motto di più 5 
Approssimativa e poco coinvolgente 6 
Tutti i piloti, le scuderie e i circuiti ufficiali 7 



■ GLOBALE: 

Un'occasione buttata al vento La licenza uffi¬ 
ciale della FIA non costa poco, e sprecarla 
con una realizzazione approssimativa e quasi 
in sacnlegio Un gioco all'altezza di FI 90 
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Knockout Kings 2000 


Potete riscrivere la storia ripentendo i nove più grandi 
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uhamad Ali, Evander 
Holyfield e tanti altri gran¬ 
dissimi campioni vi aspetta¬ 
no in Knockout Kings 2000, 
per rievocare i grandi incontri della 
storia del pugilato o creare un vostro 
campione capace di scalare la classifi¬ 
ca mondiale e aggiudicarsi il massimo 
titolo di categoria. 

Quest'anno la Electronic Arts ha sfor¬ 
nato un'incredibile serie di giochi sporti¬ 
vi targati 2000 per festeggiare il millen¬ 
nio. e naturalmente non poteva mancare 
quello dedicato alla grande boxe, le 
grandi doti del gioco sono apprezzabili 
fin dal menu principale, da cui potete 
accedere alle diverse modalità. Oltre 
alla classica esibizione, che vi permet¬ 
te di utilizzare uno qualsiasi dei cam¬ 
pioni presenti in Knockout Kings 
2000 e sfidare il computer o un 
vostro amico, potete anche giocare 
senza regole e costrizioni nello Slugfest. 
in cui solo i più forti sopravvivono. In 
alternativa, potete riscrivere la storia 
ripetendo i nove più grandi combatti¬ 
menti di tutti i tempi, o ancora visionare 




le caratteristiche e la storia di tutti i 
campioni presenti. Probabilmente l'op¬ 
zione più divertente è quella di creare il 
vostro campione personale nella moda¬ 
lità carriera. In base al luogo dal quale 
avete intenzione di iniziare, avete dei 
bonus di partenza diversi. Dopo aver 
scelto il vostro aspetto e i parametri ini¬ 
ziali. dovete distribuire saggiamente i 
punti tra le caratteristiche che preferite, 
potendo optare per un picchiatore velo¬ 
ce e resistente, piuttosto che per un 
carro armato lento e devastante. Fate 
attenzione però a non esagerare in nes¬ 
suna caratteristica, il cui massimo di 
punti attribuibili è 100. che potete rag¬ 
giungere anche durante la vostra carriera. 

Infatti, prima di ogni incontro potete 
concentrare l'allenamento in modo da 
aumentare i rispettivi punteggi: facendo 
esercizi coi pesi aumentate la forza, sal¬ 
tando la corda potenziate la resistenza e 
cosi via. Avete anche la possibilità di 
seguire un allenamento interattivo, che 
serve più che altro per imparare i tantis¬ 
simi colpi a vostra disposizione, dai più 
semplici a quelli più complessi, ma 



anche più devastanti. 

Finalmente potete affrontare il 
vostro primo avversario. Si parte dalla 
ventesima posizione in classifica e si 
devono vincere tutti gli incontri, fino a 
sfidare e battere il campione in carica, 
Ma non è finita qui: arrivati a quel punto 
bisogna difendere il titolo dai tanti aspi¬ 
ranti campioni. Gli scontri che precedo¬ 
no il raggiungimento della decima posi¬ 
zione in classifica non sono difficili, ma 
da quel momento in poi le cose comin- 
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Knockout Kings 2000 
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La Creazione del personaggio 
e l'allenamento durante gli incontri 
sono di fondamentale importanza per 
creare un giusto equilibrio tra le 
carattortatiebe del vostro pugile. 


I 



HRHANDO VARfiKS 


OBA CARR 


ROUND 1 

? ' r i b . = 


Non è facile scalare la vetta della classifica 

per aggiudicarsi la cintura di campione, soprattutto se non si varia 
il proprio repertorio di colpi. 


ROUND 1 
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combattimenti di tutti i tempi 


ciano a diventare serie e la scalata verso 
il successo si fa davvero ripida. È consi¬ 
gliato cogliere le indicazioni date duran¬ 
te la presentazione dei concorrenti per 
scoprire fin da subito come muoversi 
meglio nel combattimento, usando le 
combinazioni di colpi più incisive. 

Potete sferrare tantissimi tipi di 
pugni al vostro avversario, come i diret¬ 
ti. i ganci, i montanti, tutti egualmente 
effettuabili in combinazioni e in succes¬ 
sioni. Non potevano nemmeno mancare 
i colpi speciali e quelli proibiti, come la 
testata o i colpi sotto la cintura. Se 
usate uno dei campioni presenti nel 
gioco potete utilizzarli fin da subito, 
mentre nella modalità carriera vi viene 
data la possibilità di imparare uno di 
questi colpi, man mano che avanzate di 
posizione nella classifica. Naturalmente 
dovete cercare di farne uso il più possi¬ 


bile. specialmente nelle fasi finali verso 
il titolo, se volete sperare di superare 
vittoriosi tutti gli incontri. 

Graficamente il gioco è curatissimo, i 
volti degli atleti storici sono stati ripro¬ 
dotti perfettamente e la faccia dei pugi¬ 
li cambia nei connotati in base alle 
botte ricevute: si vedono così occhi 
tumefatti, nasi rigonfi e spaccature alle 
arcate sopraccigliari sanguinolente. Ci 
sono diverse inquadrature dalle quali 
osservare il combattimento (dall'alto, 
televisiva, laterale ..), ma alla fine userete 
sempre la stessa, ossia quella televisiva. 
Anche gli effetti sonori e la musica sono 
stati scelti con cura. In particolare la 
colonna sonora è curata da "O" Opres. 
mago dell'hip-hop, 

Quello che frena un po' l'entusiasmo 
per questo prodotto è forse la giocabi- 
lità. nel senso che i movimenti dei com¬ 


battenti. anche se fluidi e realistici, non 
seguono immediatamente i comandi del 
giocatore, cosi succede spesso di trovar¬ 
si nei guai perché non ci si riesce a muo¬ 
vere da una posizione pericolosa o a 
sferrare il pugno definitivo in un attimo 
cruciale. Anche la longevità lascia un po' 
a desiderare, poiché è possibile finire il 
gioco abbastanza facilmente, con l'ag¬ 
gravante che una volta esauriti i grandi 
incontri della storia non rimane molto 
altro da fare. Con il passare del tempo, 
anche difendere il tìtolo diventa un po' 
noioso. In definitiva Knockout Kings 
2000 è un titolo abbastanza divertente, 
ma indirizzato forse più agli appassionati 
della boxe che alla grande massa di gio¬ 
catori. Se siete dei fan di questo sport e 
vi alzate di notte per vedere gli incontri 
in diretta potete pure acquistarlo, altri¬ 
menti pensateci su tre volte. ■ 


COME... 


CREARE UN 
NUOUO MYKE 
TYSON 

Se volete scalare velocemente la 
classifica e aggiudicarvi il titolo mon¬ 
diale della vostra categoria, dovete 
fare molta attenzione all'allenamento 
e soprattutto ai vostri avversari. 
All’inizio distribuite i punti bonus 
senza concentrarvi su di una sola 
caratteristica, dando comunque un 
certa preferenza per la potenza, la 
resistenza e la velocità, in questo 
modo bastano meno colpi per stende¬ 
re l'avversario, non d si stanca 
anche a sferrare molti pugni e si 
possono evitare con maggiore velo¬ 
cità quelli dell'altro pugile. 



Leggete con attenzione lo indicazioni 
su come vincere date durante la pre¬ 
sentazione dei contendenti, poiché 
solo conoscendo lo stile del vostro 
avversario saprete come batterlo. 
Cercate sempre di evitare le combi¬ 
nazioni di pugni, che sono quelle che 
tolgono maggior energia, usandolo 
invece a vostro vantaggio. Un ultimo 
consiglio: bisogna essere sempre 
imprevedibili, cambiare tipo di pugno, 
indirizzare i colpi prima al volto e poi 
al corpo in rapida successione per 
aggiudicarvi un KO in poco tempo. 
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Buona, ma ce poca immediatezza 7 collezione di ogni appassionato, ma non ci 
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di gioco lascia un po' a desiderare 


Accettabile per i fanatici 8 
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LA PRIMA VOLTA DI JAMES BOND (SULLA PLAYSTATION, NATURALMENTE...) 



Una delle caratteristiche di maggior effetto del gioco è 


Una delle cs 
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I celebre personaggio nato 
dalla fantasia di lan Fleming 
debutta, finalmente, sulla 
console di casa Sony. 
L’agente segreto inglese protagonista 
di tante avventure cinematografiche 
(ben diciannove, contando anche il 
recente II Mondo Non Basta) non era 
mai stato protagonista di nessun 
titolo nel catalogo Playstation. A 
questa lacuna ha pensato bene di 
porre rimedio l'Electronic Arts che, 
acquistati i diritti in esclusiva per gli 
ultimi due lungometraggi (Tomorrow 
Never Dies e The World Is Not 
Enough), ha deciso di affidare agli 
sviluppatori della Black Ops il com¬ 
pito di realixzare il primo (e anche 
l'ultimo, probabilmente, visto che 
The World Is Not Enough uscirà su 
Playstation 2) gioco ufficiale del¬ 
l’agente 007 per Playstation. 

Tomorrow Never Dies è un 
gioco dazione in grafica poligonale 3D. 
sulla falsariga di Syphon Filler per 
intenderci, che si snoda attraverso dieci 
missioni ispirate, in maniera piuttosto 


fedele, alla trama del lungometraggio 
originale. A dire la verità, la prima mis¬ 
sione si riferisce palesemente al primo 
lungometraggio interpretato da Pierce 
Brosnan. GoldenEye (bisogna distrugge 
re la base spaziale di Severnaya. in 
Russia, che controlla un satellite 
militare segreto) di cui. però, 
non disponendo i diritti 
relativi non viene fatto 
alcun cenno, né nel 
manuale d istruzioni né nel 
"briefing" introduttivo. 

Una delle caratteristi- 
che di maggior effetto del ■ 
gioco è la presenza di brevi " 
video-clip tratti diretta- 
mente dal lungometrag¬ 
gio originale, utilizzati 
come sequenze d'in¬ 
termezzo tra una 
missione e l'altra. 

A parte que¬ 
sto. tuttavia, il 
gioco è un vero 
capolavoro di 
mediocrità, che 


non rende onore a uno dei personaggi 
più amati dal pubblico di tutto il mon¬ 
do. La qualità grafica del gioco, ad e- 
sempio. pur offrendo una discreta va¬ 
rietà di ambientazioni sia interne che 
esterne, rivela un lavoro di programma¬ 
zione affrettato e superficiale, af¬ 
flitto dai tradizionali 
problemi degli sfondi 
in grafica poligonale: 
"bad clipping-, sfarfallii 
e il caratteristico effetto 
"pop-up" sono infatti 
all'ordine del giorno e 
nessun livello, anche 
quello apparente¬ 
mente meno 
impegnativo, 
dal punto di vi¬ 
sta della rap¬ 
presentazione 
grafica, sembra 
esserne del 
tutto esente. 

La gioca- 
bilità. pur 
mostrando 
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Fomorrow Never Dies 



la presenza di brevi video-clip... 


anch'essa qualche incertezza, soprat¬ 
tutto nelle fasi d azione più intensa, 
con lo schermo che brulica di nemici, 
e invece passabile, grazie anche alla 
grande varietà di stili di gioco conte¬ 
nuti nelle diverse missioni: oltre alle 
normali sequenze dazione 3D. alla 
Tomb Raider, Bond può sciare, guida¬ 
re auto e aerei, sparare con una visua¬ 
le in prima persona o in modalità 
"cecchino', con lo schermo inquadrato 
dal caratteristico reticolo collimatore 
del mirino telescopico. 

Manca invece, una modalità di 
gioco in doppio (che costituisce inve¬ 
ce il punto di forza di GoldenEye ) che 
avrebbe in qualche modo potuto 
aumentare la qualità del titolo. Non 
crediamo che si sia fatto tutto il pos¬ 
sibile per realizare un gran gioco... 

Voi che ne dite? S 



COME... - 

PARTECIPARE 
A UN CORSO 
DI GUIDA SICURA 

Nella tradizione letteraria di lan 
Flaming. James Bond ha sempre 
utilizzato una vettura 
squisitamente britannica, la 
mitica Aston Martin, che ha 
accompagnato l’agente 007 in 
alcune delle sue avventure più 
celebri. A partire da GoldenEye, 
lungometraggio d’esordio di 
Pierce Brosnan nei panni del 
tenebroso agente segreto, la 
BMW (grazie a un sostanzioso 
emolumento destinato alla MGM) 
è però diventata la nuova 
“fornitrice ufficiale" di 007, 
prima con la fiammeggiante Z3 
(in GoldenEye), e ora con una 
potentissima BMW 750, 
elaborata dall’intramontabile “Q", 
che ha equipaggiato la vettura 
con nuovi armi e nuovi e più 
efficaci congegni di difesa. Le 
fasi di guida ai comandi di 
questo mostro tecnologico sono 
forse le sessioni di gioco più 
divertenti... 
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ciale di 007 nel catalogo Playstation era più che lecito 
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Si passa più tempo a fracassare gli arredamenti che a 
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i trovate in un futuro control¬ 
lato dalle grandi corporazioni. 
Voi vestite i panni di un agen¬ 
te della SI-COPS. un'organizza¬ 
zione che si occupa di eseguire lavoretti 
non proprio puliti, che vi usa per porta¬ 
re a termine i compiti più rischiosi e dif¬ 
fìcili. Le vostre missioni possono essere 
diverse, come sabotare un determinato 
impianto o distruggere un intero com¬ 
plesso. Pi ima di mettervi all’opera ricevete 
dal comando le istruzioni iniziali sui vostri 
compiti, ma durante la missione potete 
essere contattati dalla base per 
modificare man mano gli obiettivi. È 
molto importante seguire con atten¬ 
zione le indicazioni che vi vengono 
date, perché può capitare di dover 
tornare indietro sui propri passi o. 
ancora peggio, non sapere più cosa 
fare. Anche i vari computer che si 
incontrano negli edifici vi danno degli 
indizi importanti. Alcuni terminali, inol¬ 
tre, vi permettono di aprire delle porte e 
costituiscono contemporaneamente un 
punto di salvataggio automatico dal quale 
potete ricominciare la partita nel caso 


veniate sconfitti. Avete solo tre possibilità 
di continuare durante ogni singola missio¬ 
ne. mentre l'occasione di salvare è ristretta 
solo tra una missione e l'altra. Questo 
sicuramente non fa altro che aumentare la 
difficoltà e la longevità del gioco, che 
altrimenti sarebbe risultato troppo facile. 
Naturalmente a qualcuno può sembrare 
seccante dover per forza terminare una 
missione prima di spegnere la propria 
Playstation, ma i livelli, sebbene siano 
ampi, non sono grandissimi e la voglia di 
portarli a temine vince sicuramente. Il 
concetto di base di Fighting Force 2 cam¬ 
bia totalmente rispetto al primo episodio 
Tanto per cominciare non si può più parla¬ 
re di un vero e proprio picchiaduro a scor¬ 
rimento. genere questo che prevede il 
passaggio da una locazione all'altra e biso¬ 
gna eliminare ondate di nemici, ma il 
gioco diventa una specie di Tomb Raider. 
sia per quanto riguarda la visuale, sia per 
le cose da fare. Bisogna quindi cercare le 
chiavi speciali per le porte, disattivare i 
computer e naturalmente eliminare tutte 
le guardie che si incontrano. È scomparsa 
la possibilità di giocare in due. uno dei 


punti forti del titolo precedente, assieme 
al fatto di poter scegliere tra quattro per¬ 
sonaggi. due uomini e due donne. Da 
notare è sicuramente il nuovo tipo di arse¬ 
nale del vostro eroe e del sistema di uti¬ 
lizzo dell'inventario. Al contrario di tutti 
gli altri giochi, che permettono di racco¬ 
gliere armi e oggetti in quantità illimitata, 
in Fighting Force 2 potete tenere solo un 
equipaggiamento molto limitato, più pre¬ 
cisamente un oggetto lungo e volumino¬ 
so. come l'ascia o il fucile a pompa posi¬ 
zionato a tracolla dietro la schiena: due 
armi piccole, quindi le pistole o i coltelli, 
lungo i fianchi: un'altra arma in mano e le 
granate appese al giubbotto. In questo 
modo non si possono tenere più di quat¬ 
tro oggetti per volta, escluse le granate, il 
che costringe il giocatore di decidere la 
propria tattica di combattimento. Bisogna 
poi tenere conto che le armi da impatto 
come i coltelli, o il martellone gigante, si 
deteriorano e dopo alcuni colpi si disinte¬ 
grano. quindi bisogna andare sempre alla 
ricerca di qualcosa da utilizzare per sgomi¬ 
nare la resistenza che vi si para davanti. 
Eliminando i nemici difficilmente vi ritro- 



094 


UFFICIALE PLAYSTATION MAGAZINE FEB OO 























Fighting Force 2 



COME... - 

ELIMINARE 
IN FRETTA 

I NEMICI 

Tanto per cominciare cercate 
di utilizare il meno possibile pugni 
e calci. Difficilmente infatti riuscite 
ad atterrare con la prima 
combinazione di colpi i nemici, 
dando solo l’occasione agli altri 
di venirvi addosso. Utilizzate le 
armi il piu possibile, anche perché 
durante l’avventura se n% trovano 
parecchie all'interno delle casse. 

Tra le armi da impatto, usate 
sempre i coltelli, H bastone, 
la spranga e specialmente l'ascia 
per disfarvi delle guardie comuni 
e di quelle che lanciano le granate. 
Infatti se cercate di colpire queste 
ultime con un'arma a distanza, 
cercano subito di lanciarvi una 
bomba. Evitate il martellone, 
che pur facendo molti danni, 
è lentissimo nel suo utilizzo. Per 
quanto riguarda invece l'arsenale 
automatico, il piccolo mitra è 
sicuramente la scelta migliore, 
perché con esso potete eliminare 
chiunque, anche i boss finali. Usate 
la pistola per colpire i nemici di 
ronda o quelli lontani, visto che 
questa arma é molto precisa. 

II fucile a pompa e il lanciarazzi, 
invece, sono più adatti per gli 
stermini di massa e per i cattivoni 
particolarmente grossi. 


combattere i nemici e a eseguire i compiti della missione 


09 



Le armi che avete a disposizione sono fun¬ 
zionali e riescono a eliminare con pochi colpi qualsiasi avversa¬ 
rio. In vostro aiuto c'è anche un mirino automatico, che punta il 
nemico non appena entra nel raggio di azione della vostra arma. 
Ricordatevi che premendo RI la visuale passa in prima persona 
e si può mirare con precisione muovendo i tasti cursore. 


vate munizioni o qualche altra arma, quindi 
per rifornire il vostro arsenale siete 
costretti a distruggere qualsiasi cosa si 
incontri, diventando dei veri e propri van¬ 
dali. Le casse sono quelle che quasi sicura¬ 
mente contengono qualche bonus, quindi 
devono essere sistematicamente frantuma¬ 
te. ma non ci sono solo queste, bensì 
anche computer, sedie, distributori di latti¬ 
ne. armadi e tubature che non aspettano 
altro che incontrare la vostra furia distrut¬ 
tiva. Questo è sicuramente uno dei lati 
negativi del gioco. Si passa più tempo a 
fracassare gli arredamenti che a combatte¬ 
re i nemici e a eseguire i compiti della mis¬ 
sione. e sebbene questo permetta di accu¬ 
mulare molti punti e di divertirsi almeno 
all'Inizio, col tempo diventa stressante e 
noioso. Oltre alle armi, potete usare calci 
e pugni, che assicurano un buon ammonta¬ 
re di danni durante la prima missione, ma 


già dalla seconda e specialmente in quelle 
successive, costituiscono solo la vostra 
ultima risorsa se avete utilizzato tutte le 
vostre armi. Con l’avanzare del gioco, l'e¬ 
nergia dei nemici aumenta considerevol¬ 
mente e qualche pugno serve solo ad 
atterrarli per alcuni istanti. La grafica « 
molto curata, l'ambiente 30 è stato ricrea¬ 
to con attenzione ai dettagli e agli effetti 
luminosi, come il fuoco o le esplosioni. 
Anche la musica di accompagnamento è 
adeguata, senza mai dimostrarsi di qualità 
eccelsa. In definitiva. Fighting Force 2 e un 
gioco discreto che manca di originalità e 
soprattutto di profondità. La trama è inesi¬ 
stente e il gioco si riduce a uccidere tutti e 
distruggere tutto, per non dire che passe¬ 
rete la maggior parte del vostro tempo a 
polverizzare innumerevoli arredamenti e 
casse, più per un'esigenza che per puro 
divertimento. ■ 
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Abbastanza curata, buoni effetti nelle esplosioni 7 
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Un po' macchinosa e non sempre immediata t 

1 livelli sono lunghi e non à possibile salvare quando si vuole 7 
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Fighting Force 2 è un gioco che a poma insta nsul- 
ta avvincente, ma con l'andare del tempo le azioni 
si npetono e la trama non riesce a coinvolgere 
Forse sarebbe stato meglio seguire l'originale 
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La famiglia imperiale: non fatavi 

ingannare dai sornai, perche faide terribili e m/alita 
segnano in modo irreparabile il destino dei suoi 
membri. La moglie morirà presto in esilio e il picco¬ 
lo Gustave XIII dovrà presto vedersela con un 


LA NUOVA FRONTIERA DEI GIOCHI DI RUOLO, DALLA MITICA SQUARE... 

Saga Frontier 2 



Con Saga Frontier II entrate nella storia di un intero mondo 
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B omc sarebbe a dire "due - '? E il 
primo che fine ha fatto? Ci 
spiace, ma difficilmente riusci¬ 
rete a mettere le mani sull’illu¬ 
stre predecessore del nuovo Gioco di 
Ruolo Squaresoft. Comunque, nonostante 
la solita traditone d’alta qualità della 
nota casa nipponica, il primo gioco a fre¬ 
giarsi del titolo di Saga Frontier sarebbe 
oggi fin troppo obsoleto: realizzato con 
una grafica spoglia, personaggi deformati 
e stilizzati alla giapponese (teste enormi 
e gambe minuscole), sarebbe ben privo di 
fascino per i giocatori smaliziati dei 
tempi recenti. L’idea che era stata alla 
base dell’originale rimane pressoché inva¬ 
riata nella sua seconda prova, imponendo 
Saga Frontier II all’attenzione degli appas¬ 
sionati per originalità e innovazione, se 
non proprio per la giocabilità, anche se a 
tratti eccessivamente complessa. 

Saga Frontier II appare come il classico 
GdR d’ispirazione fantastica, ambientato in 
un universo a metà tra l’Occidente 
Medievale e i*ia versione magica dello 
stesso. Le apparenze ingannano, si sa. e 
Saga II non fa eccezione alla regola. Il 


mondo di Saga Frontier e unico per diversi 
motivi, cosi com e unico il concetto di 
gioco che è all'origine di questa sene. 
Quella che vi aspetta non è la solita avven¬ 
tura nei panni dell'eroe di turno; non dove¬ 
te impersonare un figuro dalldscuro passa¬ 
to con tanto di problemi esistenziali e con¬ 
flitti di personalità, bensi entrare nella sto¬ 
ria del mondo intero e vivere un lungo 
periodo storico, comprendente più genera¬ 
zioni. passando da un personaggio all’altro 
e scegliendo sempre l’evento che vi inte¬ 
ressa di più. Cosa significa "vivere" la storia 
di un mondo? Semplice: potete assistere 
agli eventi chiave di un universo appassio¬ 
nante. avendo una visione globale degli 
avvenimenti, quindi prendere le parti di 
attori sempre diversi, come in una vera e 
propria saga. Talvolta sarete un generale, 
talvolta la vittima, in altre occasioni ancora 
sarete invece l'eroe solitario che lotta con¬ 
tro l'avverso destino. Dispersivo? Forse, ma 
bisogna tener presente che il gruppo dei 
personaggi chiave e limitato (cinque in 
tutto) e diventa facile appassionarsi alle 
loro avventure, mentre nuove figure entra¬ 
no in scena e prodi compagni muoiono sul 


campo, vittime del fato. Nell'universo di 
Saga II la magia è una forza naturale (detta 
"Anima"), posseduta da tutti gli uomini, 
nobili e poveri senza distinzione. La nostra 
storia ha inizio con la nascita dell'erede al 
trono dell'Impero. Gustave XIII. un bimbo 
sano, ma totalmente sprovvisto di ogni 
capacità magica. L'Imperatore ripudia il 
figlio e lo condanna all’esilio permanente, 
assieme alla madre che lo ha generato. 

Cominciate prendendo il controllo del 
piccolo Gustave fin dalla tenera età di 
sette anni e vivendo le fasi critiche della 
sua giovinezza, fino alla maturità. Per sup¬ 
plire alle sue debolezze. Gustave apprende 
le tecniche di un fabbro e forgia per sé una 
spada d'acciaio, un'arma potente e perico¬ 
losa. perche nemica della magia e degli ele¬ 
menti naturali (Terra. Fuoco. Luce. Tenebre, 
ecc.). Ogni volta che si chiude un capitolo 
nella vita di Gustave si aprono nuovi svilup¬ 
pi nel resto del mondo e siete voi a deci¬ 
derne la sequenza. Cosi passate a seguire le 
vicende di un avventuriero in cerca di teso¬ 
ri antichi, le tragiche avventure di una guer¬ 
riera solitaria e le losche trame dei fratella¬ 
stri di Gustave I personaggi che interpreta- 
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COME... - 

TI ACCOMODO 
IL MOSTRO 

Entrata in combattimento con un 
mostro, portandovi appresso l'inte¬ 
ra compagnia. Tenete sempre sotto 
controllo la condizione di salute dei 
vari personaggi, usando magie di 
cura quando necessario. Infine, 
usate le magie più devastanti come 
le colonne di fuoco o le combinazioni 
letali che avete scoperto. Se il nemi¬ 
co non offre troppi problemi, speri¬ 
mentate tecniche nuove. 




te crescono in età e potenza, mentre sullo 
sfondo si dipanano vicende più grandi, 
destinate a sconvolgere il mondo intero. 
Saga Frontier II è un affresco enorme di 
guerre, rivoluzioni e misteri incredibili. 

Il gioco di Square e strutturato come 
un normale GdR. con sfondi disegnati 
tanto belli e curati, quanto privi dogni 
possibile interazione I personaggi sono 
caricaturali e si muovono in un ambiente 
molto ristretto, limitato a locazioni prede- 
finite e colme di avversari difficili da evita¬ 
re. Gli scontri sono frequenti ed e possibi¬ 
le scegliere tra un duello o una mischia in 
cui intervengono tutti i compagni di 
entrambe le parti. Le opzioni e le varianti 
sono incredibili: mescolate a piacere 
magie e tecniche di spada e ascia, curate 
gli alleati feriti, mentre due o più perso¬ 
naggi combinano tecniche diverse per un 
assalto mortale. Saga Frontier è uno di 
quei pochi giochi che. pur brillando per 
storia e caratterizzazione dei personaggi, 
non riesce ad amalgamare in un risultato 
organico i suoi molti pregi. Il risultato fina¬ 
le lascia l'amaro in bocca e tradisce le 



aspettative di un pubblico abituato da 
Square a ben altri livelli. Il sistema basato 
su magie e abilità è troppo macchinoso, 
poco intuitivo e difficile da padroneggiare, 
tanto che Saga II può essere apprezzato 
dai soli maniaci dei GdR. abituati a pagine 
di tabelle, combinazioni e punteggi incom- 
prensibili. Gli scontri sono divertenti arric¬ 
chiti con effetti speciali, ma anche esage¬ 
ratamente luoghi e privi di ritmo. 

Se dovessimo valutare il gioco in base 
alla sola originalità. Saga Frontier II merite¬ 
rebbe una valutazione ben diversa, ma la 
giocabilità difettosa e una colonna sonora 
ripetitiva lo relegano alla nicchia dei soli 
patiti del suo genere ■ 


Playstation ■ 

# Ma dazine ■ 


GRAFICA 


Stile acquerelli, fiabesco 7 


Magazine ■ GIOCABIUTA 


VERDETTO 


I LONGEVITÀ: 


Sistema troppo complesso 6 
Vano lino all'eccesso 7 


■ GLOBALE 

Un titolo di passaggio, interessante per alone ere. 
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mteretunti, quindi quelle 
miiggiormrnu? legate a Le 
Mene, sono i prototipi 
monoposto Le maneggevo¬ 
lezze di quelite auto e piu 
Minile a quella di un bolide 
di FI che non elle automobi¬ 
li CTI e CT2 


UNA GARA LUNGA UN GIORNO, NIENTE DI PIÙ, NIENTE DI MENO... 
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Le Mans 24 Hours 


Le Mans riesce a emergere dal gregge grazie alla sua 
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I GIOCATORI 


H rima ancora che lo chiediate, vi 
possiamo assicurare che avrete 
la possibilità di giocare in 
tempo reale una delle compe¬ 
tizioni automobilistiche più strane e affa¬ 
scinanti. ma al tempo stesso meno cono¬ 
sciute. Ma la vera domanda da porsi è 
un'altra: esiste qualcuno in grado di gio¬ 
care per 24 ore di fila allo stesso gioco? 

La nostra risposta è no. ma se la pensate 
diversamente l’angolo della posta atten¬ 
de solo le vostre smentite. 

Naturalmente Le Mans offre ai comuni 
mortali la possibilità di accelerare il tempo 
di durata della gara, in modo da compri¬ 
mere questa infinita competizione 
a dimensioni temporali più 
umane, la versione più breve 
dura, infatti, solo 12 minuti. Ad 
ogni modo, selezionare que¬ 
st'opzione equivale a decreta¬ 
re la morte della caratteristica 
principe di questo gioco, che 
riesce quantomeno a renderlo 
diverso da tutti gli altri. Le 
Mans è l'unica simulazione 
che riproduce quest'evento 


particolarissimo, che necessita non solo di 
una certa dose di abilità di guida, ma anche 
di una non indifferente strategia di gara 
Una volta scelta la scuderia, il vostro suc¬ 
cesso non dipende solo dalle traiettorie da 
prendere durante la corsa e dalle vostre 
manovre di sorpasso, ma anche dal settag¬ 
gio della vostra macchina: un’aerodinamica 
accurata, le gomme giuste, la sensibilità 
dello sterzo e le dimensioni del serbatoio 
sono tutti parametri essenziali ai fini della 
vittoria. Durante una gara della durata di 24 
ore dovrete anche vedervela con le condi¬ 
zioni atmosferiche e i cambiamenti di visi¬ 
bilità. Al tramonto del sole dovrete accen¬ 
dere i fari e abituare gli occhi alla mancanza 
di luce, poiché col calar della notte vi ritro¬ 
verete completamente al buio. 

Naturalmente anche la pioggia vi met¬ 
terà in difficoltà, e spesso la giusta scelta 
delle gomme potrà fare la differenza. 
Questo tipo di approccio, che si allontana 
dalle imprudenze concesse da un gioco di 
tipo arcade, rende Le Mans molto più vici¬ 
no a una simulazione, aumentando lo stress 
e l'attenzione necessaria per completare 
con successo la competizione. 


La varietà riscontrabile nelle diverse mac¬ 
chine. nei tipi di gomme, nella maneggevo¬ 
lezza. nella potenza dei motori e nelle con¬ 
dizioni di guida, sono sicuramente uno dei 
punti di forza di questo Le Mans. Ogni 
macchina si comporta in modo diverso e le 
24 scuderie, che comprendono nomi come 
BMW. Marcos e Toyota riescono a infonde¬ 
re un'apprezzabile sensazione di realismo. 

Se però siete alla ricerca di un gioco di 
guida rapido e veloce, che vi richieda poco 
tempo e vi offra un divertimento istanta¬ 
neo. tenetevi alla larga da Le Mans. Persino 
la Modalità Arcade è più complessa della 
maggior parte dei giochi di guida in com¬ 
mercio. mentre la Modalità Professional è 
la riprova del fatto che le simulazioni sono 
un altro pianeta rispetto ai giochi di guida 
normali. L'aspetto esteriore di Le Mans non 
fa gridare al miracolo, anzi, ci si rende pre¬ 
sto conto che nessuno si è preso la briga di 
abbellirlo più di tanto. Gli sviluppatori 
Inglesi, gli Eutechnyx. hanno fatto il massi¬ 
mo per renderlo però intrigante La moda¬ 
lità Campionato offre sei diversi tracciati 
fittizi GT ben studiati, cosi come gli accura¬ 
ti circuiti di Le Mans. La modalità Arcade 
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Le Mans 24 Hours 



ambientazione e al suo aspetto simulativo 


mette un freno al realismo per aiutare i 
principianti, proponendo anche le succitate 
gare da 12 o 24 minuti. Nonostante ciò. 
questo titolo dà l'impressione di essere 
stato programmato con l'intento di accon¬ 
tentare soprattutto i giocatori più esperti. 
Le zone fuori pista rallentano immediata¬ 
mente la vostra vettura, e la potenza dei 
motori non è facilmente domabile: una 
traiettoria sbagliata vi spedisce subito fuori 
pista. La Playstation non ha mai sofferto di 
penuria di giochi di guida, ma molti di que¬ 
sti si presentavano sempre con la stessa 
formula. 

Le Mans riesce a emergere dal gregge, 
grazie alla sua ambientazione e al suo 
aspetto simulativo Se giocare a Oal livello 
più duro è ormai per voi un gioco da ragaz¬ 
zi. preparatevi pure a spolpare quest'osso 
duro per almeno 24 ore di fila! ■ 



La visuale posteriore dovrebbe 

essere usata unicamente quando siete sicuri 
della strada che vi attende, ma è ottima per 
vedere chi vi tampina. 


COME... - 

VINCERE LA GARA PIÙ 
LUNGA DEL MONDO 



É giorno. State guidando da un po' 
di tempo, le vostre gomme si stanno 
consumando e siete leggermente 
ammaccati da quando vi siete scon¬ 
trati con i vostri avversari (senta 
contare qualche collisione poco pro¬ 
pizia con lo barriere). Inoltre anche 
la benzina sta finendo. 



È ora di fare una sosta ai box. Qui 
potete lenire i vostri dolori, rimet¬ 
tendo apposto la macchina, sosti¬ 
tuendo le gomme e facendo il pieno. 
Più cose farete però, maggiore sar* 
il tempo di gara che perderete. 



Il tempo passa ed è scesa la notte. 
Se state gareggiando nella classe 
piu veloce (GT1), lampeggiando con i 
fari riuscirete a far scansare gli 
avversari più lenti per superarli. 
Guidare al buio è però molto più 
impegnativo che non di giorno. 


W PIACE 
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Qualche pop-up. un trame rate accettabile, ma poco altro 7 


Stile di guida accettabile 7 


I LONGEVITÀ Macchine curiose, ui sacco di opzioni e abbastanza impegnativo 8 


• GLOBALE 

Sicuramente non è un gioco per tutù Le Mans é un 
titolo per patio che bada poco all'estetica e preferi¬ 
sce concentrarsi sulla sostanza Le vane compeo- 
zionl sono intrigano, ma non è un capolavoro 
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Mentre si perlustrano le fogne, sale il terrore che qualche 
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a mbientato alla fine della 
Seconda Guerra Mondiale, 
in MedaI of Honor imperso¬ 
nate un agente dei servili 
segreti pronto a tutto, esperto nel¬ 
l'uso di qualsiasi arma e capace di 
introdursi nelle basi nemiche senza 
nessun problema. Può sembrarvi il 
solito sparatutto in prima persona, 
ma non è cosi, quello che vi aspetta 
è molto più emozionante. Il gioco si 
snoda in sette missioni, tutte in rela¬ 
zione agli avvenimenti della Seconda 
Guerra Mondiale che hanno presso 
luogo sul suolo della Germania. 
Medal of Honor mostra tutto quello 
che ci si aspetta da un agente segre¬ 
to. Dovete sabotare impianti chimici, 
fabbriche di armi o infiltrarvi nei 
complessi tecnologici per rubare dei 
piani segreti: il pericolo vi aspetta 
dietro a ogni angolo 

In una missione, ad esempio, avete il 
compito di far affondare un'enorme 
nave, che i tedeschi stanno costruendo 
m un porto segreto, e riuscire a fuggire 
prima dell'esplosione. Iniziate la missio¬ 


ne su una nave mercantile poco lontana 
dal porto nazista; grazie a un travesti¬ 
mento sembrate uno dell'equipaggio, 
cosi non avete problemi a fare un po' di 
danni prima di lasciare l'imbarcazione. 
Saltando per i tetti dei magazzini dovete 
trovare e far esplodere i camion tede¬ 
schi. in modo che i marinai non possano 
scappare una volta sabotato il luogo. 
Dopo aver individuato la base segreta 
bisogna farsi strada tra le guardie lungo 
il cantiere di costruzione, per poi rubare 
i piani del sottomarino. 

Fate ora esplodere la porta di 
accesso al cantiere e preparatevi a neu¬ 
tralizzare la sorveglianza. Pensate che 
questa è solo la prima parte della mis¬ 
sione e le altre non sono certo da 
meno per quanto riguarda il coinvolgi¬ 
mento e la tensione, che aumentano a 
ogni vostro passo. 

A vostra disposizione c'è un arsenale 
di tutto rispetto. Una Colt-45. un 
bazooka, mitra di vario genere e bombe 
a mano. Usando un controller Dual 
Shock, si sente con la vibrazione il rincu¬ 
lo del mitra, una vera e propria chicca. 


Anche se non bisogna mirare con troppa 
attenzione i bersagli, man mano che il 
gioco va avanti l’Intelligenza Artificiale 
dei nemici comincia a crescere livello 
dopo livello. 

I tedeschi diventano più veloci nei 
movimenti, diventando di conseguenza 
più difficili da colpire. Ma non solo, nel 
caso in cui lanciate una granata potreb¬ 
bero rispedirvela indietro, senza parlare 
degli attacchi di sorpresa e dei tranelli. 

Graficamente Medal of Honor è dav¬ 
vero ben curato. 

C'è qualche imperfezione, ma niente 
che possa in qualche modo incidere 
sulla giocabilità o su qualsiasi altra cosa. 
Anche la musica è stata scelta in manie¬ 
ra oculata per creare l'atmosfera e la 
vera e propria immersione nel gioco di 
cui si è parlato prima. 

Certo, non si tratta di una colonna 
sonora dei tempi della Seconda Guerra 
Mondiale, ma di qualcosa che crea 
un'ambientazione da film. Infatti, in base 
ai momenti del gioco, si ascolta una 
traccia musicale adeguata, tetra e miste¬ 
riosa mentre si perlustrano le fogne, con 
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Medal Of Honor 




guardia spunti all’improvviso alle spalle 


il terrore che qualche guardia spunti 
all'Improvviso alle spalle, oppure frene¬ 
tica e adrenalinica durante gli scontri di 
massa con le truppe naziste. 

Volete ulteriori notizie? Non ci 
sono problemi, il gioco offre anche una 
modalità multigiocatore. che vi per¬ 
mette di fare scorribande per una 
mezza dozzina di livelli che avete visi¬ 
tato in precedenza. 

Caricate quindi il mitra e tenete 
sempre pronta una granata, perche l'a¬ 
zione continua. L'unica critica che si 
può fare a Medal of Honor è che fini¬ 
sce un po' troppo presto, più o meno 
come Metal Cear Solid. ma anche se 
per poco, questo gioco fa provare 
sicuramente un'esperienza incredibile, 
assicurando parecchie ore di diverti¬ 
mento assoluto. ■ 



iTORS OF DESTRUOJON (P9. 1) 

01 February 1945 

Didyou like thè Browning Automatic Rifie 
you were issued? If we had that kind of 
firepower during thè blitzkrieg, thiswar 
may have gone in a different direction. 

You've gota lotto do now that you’re inside 
thè main Rjukan facility. First, finti thè 
control room and power down all three of 
thè plant's generators. While this effectively 
stops thè production ofÙ20 (Deutenum 
Oxide, aka "Heavy Water”), you're onlyjust 

-(foriMl__ _ 

Press Q co Continue 


Attenzione alle indicazioni che vi vengono 
date aH'intzio della missione, ci sono anche alcuni 
aiuti per raggiungere gli obiettivi più facilmente. 


COME... - 

EVITARE AGGUATI 



Quando vi trovate davanti a un 
ingresso c'è sempre la possibilità 
che dei soldati vi stiano aspettando 
da qualche parte nell'ombra. Come 
prima cosa posizionatevi in modo da 
avere la massima copertura, ad 
esempio dietro un muro. 



Spostatevi lateralmente e sparate 
un razzo mirando alla parte più lon¬ 
tana nella stanza, in modo da illumi¬ 
nare con il suo passaggio le even¬ 
tuali figure nascoste. Inoltre può 
sempre capitarvi di colpire qualcuno 
e vedere i loro pezzi saltare in aria. 


\ 


Questo primo colpo probabilmente 
ha già eliminato tutti i soldati, ma 
se qualcuno dovesse essere soprav¬ 
vissuto, correrà nella vostra direzio¬ 
ne. Tornate quindi alla posizione ini¬ 
ziale spostandovi sempre lateral¬ 
mente, rimanendo solo con l'imba¬ 
razzo della scelta su quale arma uti¬ 
lizzare per spazzare via i superstiti. 
Se il numero di nazisti 6 considere¬ 
vole è meglio usare il mitra. 
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Praticamente rasenta la perfezione W da portare a termine, e la tensione di girare in un 

covo di nazisti ne fanno molto di più di un semplice 


Oltre ai nemici da abbattere, tante missioni da risolvere t sparatutto m prima persona 
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UN INCREDIBILE GIOCO DI ACROBAZIE E CADUTE, CHE SI SPINGE OLTRE OGNI LIMITE 



Troverete tutto quanto ui aspettate da un gioco di questo tipo 
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H arlare di un gioco di skate¬ 
board per Playstation senza 
citare Tony Hawk's 
Skateboarding è come discu¬ 
tere di auto sportive senza citare la 
Ferrari. Quando si arriva ai livelli di 
questo bellissimo titolo, in cui tutto è 
possibile, è naturale chiedersi se esi¬ 
sterà mai un gioco in grado di soppian¬ 
tarlo. Possibile che ci sia di meglio? 
Possibile che ci siano altre strade da 
battere? La risposa è sì. Meglio: la 
risposta è Trasher Skate & Destroy. 

La struttura del gioco è semplice e 
abusata: bisogna correre col proprio 
skate board all'interno di determinati 
livelli, eseguendo acrobazie per guada¬ 
gnare punti evitando, di andare fuori 
tempo massimo. Infine, per concludere 
il livello, bisogna riuscire a sfuggire a 
un inseguimento da parte della polizia. 


Avanzando gloriosamente scenario dopo 
scenario, si guadagna considerazione da 
parte degli sponsor, fino a diventare il 
guru dì tutti gli skateboarder. 

Se volete qualcosa di particolarmente 
innovativo, date un'occhiata alla modalità 
a due giocatori, nella quale è possibile 
sfidarsi non tanto per l'acrobazia migliore, 
quanto per l'incidente più spettacolare e 
catastrofico. I risultati sono esilaranti. 

La vera grande qualità di questo titolo 
sta però nelle sensazioni che riesce a 
dare. È un gioco fatto da amanti dello 
skate board per altri appassionati, e si 
vede. Non esiste, infatti, una modalità 
arcade semplificata, ma gli sviluppatori 
hanno puntato su un modello realistico 
al 100%. Questo significa che occorre 
parecchio allenamento per giocare come 
si deve. Scordatevi di realizzare un avvita¬ 
mento con capriola tramite la semplice 


pressione di un tasto: per fare certe cose 
dovrete sudare (o versare, come la vostra 
controparte elettronica) sangue. La 
colonna sonora si basa su musiche under¬ 
ground degli anni '80. che aiutano a crea¬ 
re un'atmosfera veramente unica. 

Sebbene eccella come simulatore. 
Trasher accusa qualche imperfezione 
quando lo si analizza un po’ piu a fondo. 

Il sistema di controllo è a volte cervello¬ 
tico. mentre le inquadrature non sempre 
sono ottimali, causando cadute catastro¬ 
fiche. Tuttavia troverete tutto quanto vi 
aspettate da un gioco di questo tipo. È 
una vera sfida all'abilità individuale, lungi 
dall'essere semplice o banale. 

Insomma. Trasher Skate & Destroy 
tratta lo skate board con guanti un po' 
diversi da Tony Hawk's Skateboarding, 
ma si tratta sempre di un gran bel paio 
di guanti. ■ 


Playstation F 

• Marame ■ 


GRAFICA 


Magazine ■ giocabiuta 


Buona ma nulla di speciale 7 
Difficile da padroneggiare, a eccellente alla distanza 8 


VERDETTO 


I LONGEVITÀ 


Moltissimi trucchi e tracciati su cui correre 8 


B GLOBALE 

Un gioco eccellente ma comunque non al livello di 
Tony Hawks Skateboarding Necessita di parecchia 
applicazione, ma é in grado di dare grandi soddisfa¬ 
zioni Imperdibile per gli appassionati 
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Oltre a essere a tìtolo d*i gioco. 

Wormt Piatoli é anche il tavolo principale 
disponibile in questa simulazione. Ispirato ai 
vari episodi della saga firmata Team 17, 
questo tavolo propone una nutrita serie di 
missioni da compiere... 


•uxTroo' «* c. o» 


PROVATI 


VERMI CON LE PALLE? TRANQUILLI: È SOLO UN FLIPPER... 


WORMS PINBALL 


Per la verità i tavoli da flipper, nel gioco, sono ben due... 


■ CASA 

Infogrames 

■ SVILUPPATORE: 

Team 17 

■ DATA 01 USCITA: 

Disponibile 

■ PROVENE NZA 

Inghilterra 

■ PREZZO 

L.99.900 

■ GIOCATORI 

1 - 4 


tF Hi PIACE 
IL GENERE... 

m§ 

1 N»ror 


B romanamente sviluppato p«r 
PC e Commodore Amiga nel 
1994. Worms rappresenta uno 
dei giochi di maggior successo 
di tutti i tempi. La sua incredibile gioca- 
bilità e la sua dementialità estrema ne 
hanno fatto una pietra miliare nella sto¬ 
ria del divertimento elettronico interat¬ 
tivo, contribuendo alla consacrazione 
definitiva dei suoi creatori, i ragazzi del 
Team 17, nell'Olimpo degli sviluppatori 
europei. È perciò del tutto normale che 
da quel titolo sia stata realizzata un’in¬ 
credibile serie di conversioni e di seguiti, 
tutti coronati, più o meno, dal giusto 
grado di successo. 

Decisamente più insolita e imprevedibi¬ 
le. invece, è la scelta di realizzare una simu¬ 
lazione di flipper ispirata proprio ai graziosi 
invertebrati guerrafondai, considerato 
soprattutto il panorama di diffusa medio¬ 


crità che sembra regnare in questo partico¬ 
lare genere di titoli, tra i meno "felici" tra 
quelli presenti sul catalogo Playstation. Per 
la verità i tavoli da flipper, nel gioco, sono 
ben due: oltre che al tavolo di Worms, 
infatti, è possibile cimentarsi con le rampe 
frenetiche di World Rally Fever, ispirato al 
mondo dell'automobilismo sportivo e per 
questo caratterizzato da una maggior velo¬ 
cità d'esecuzione “Semplicità" sembra 
essere la parola d'ordine cui gli sviluppatori 
si sono costantemente rifatti nel corso 
della realizzazione del gioco: il sistema di 
controllo e quanto di più elementare si 
possa trovare in un videogioco domestico, 
due soli tasti (LI e RI) per controllare, 
rispettivamente, il "flipper" (è questo il 
nome tecnico delle due "palette" con cui si 
controllano le biglie d’acciaio) sinistro e 
destro. Con gli altri pulsanti, impiegati solo 
sporadicamente, si può lanciare la pallina in 


gioco e imprimere, come nella realtà, delle 
spinte al tavolo per deviare il moto della 
pallina. Non è stata invece inserita alcuna 
opzione relativa all'angolo di visuale: 
entrambi i tavoli vengono rappresentati 
con una prospettiva fissa e immutabile che. 
nelle intenzioni dei programmatori, 
dovrebbe offrire il miglior punto di vista 
possibile ma che. in alcuni casi, rischia di 
confondere tremendamente le idee ai gio¬ 
catori. Infatti, nonostante il livello di detta¬ 
glio grafico sia generalmente buono in 
entrambi i tavoli, quando la pallina si trova 
nella parte del piano di gioco più lontana, 
essa svanisce completamente dallo scher¬ 
mo per ricomparire, imprevedibilmente, in 
una delle rampe laterali del flipper, pronta 
a infilarsi a tradimento nella buca inferiore 
del flipper, con l'immancabile imprecazio¬ 
ne del giocatore di turno! Consigliato solo 
ai patiti del genere... ■ 


Playstation 

■ GRAFICA: 

Non sarebbe male, se non fosse per la prospettiva impiegata 0 

■ GLOBALE / pi 

La Playstation non e la console ideale per questo f M 

genere di titoli (riessivi simulatore di flipper per l 

■ GIOCABILITÀ: 

Due soli pulsami, piu semplice di cosi 7 

| VERDETTO 

■ LONGEVITÀ: 

Due tavoli sono comunque troppo pochi' 5 

PSX ha mai superato i 7/10) ma c’è da chiedersi. \ ■■ 

realisticamente, quale macchina lo sta davvero N. 
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UNA NUOVA AVVENTURA ALL’ARMA BIANCA IN ARRIVO DA KONAMI. 



Si potrebbe definire come un Resident EviI con i samurai 


■ CASA 

Konami 

■ SVILUPPATORE 

Interno 

■ DATA 01 USCITA 

Disponibile 

■ PROVENENZA 

Giappone 

■ PREZZO 

L.106.900 

■ GIOCATORI 

1 


SE VI PIACE 
IL GENERE 


• • • 


t ulto Odi'® 4l qu,5W ' 


Playstation^ 

• Magagne ■ 


D 


I mondo dei samurai potrebbe 
essere un ottimo sfondo per un 
videogioco. Circondato da 
un'aura di mito e fascino orien¬ 
tale. stranamente nessuno, prima dora, 
ha avuto la brillante idea di trasporre in 
digitale il codice d'onore degli antichi 
guerrieri. Per fortuna, ecco arrivare que¬ 
sto Ronin Biade, pronto a colmare le 
lacune del passato con una storia ricca di 
simbolismi e violenza rituale, grazie 
anche all'ispirazione ai titoli della serie 
Resident EviL Infatti, si potrebbe tran¬ 
quillamente descrivere questo gioco 
come un Resident Evil con i samurai- se 
solo avesse la qualità che dovrebbe! 

Anche se Ronin Biade presenta due 
protagonisti con differenti filosofie di 
combattimento (un samurai e una ninfa), i 
loro stili di lotta sono pressoché identici. Il 
sistema di controllo è praticamente lo 


stesso, quindi scordatevi un ninfa sullo stile 
di Tenchu e un samurai alla Bushido Biade. 
l'unica vera differenza tra loro e il diverso 
svilupparsi della storia a seconda del per¬ 
sonaggio scelto. Essa è ambientata nel 
Giappone medievale, dove l'eroe scelto dal 
giocatore si imbatte in un gruppo di soldati 
che stanno combattendo contro una gio¬ 
vane ninja. Decidendo di correre in suo 
aiuto, il protagonista si ritrova coinvolto in 
una storia complessa, che vede come pro¬ 
tagonisti psicotici shogun e uomini posse¬ 
duti da demoni. Lo sviluppo della trama 
viene illustrato con alcune belle sequenze 
di intermezzo, condite da un buon parlato 
e da una valida caratterizzazione. Tutto ha 
un aspetto molto cinematografico, ma 
ormai questa e la regola nei giochi di un 
certo tipo. Il gioco vero e proprio consiste 
in esplorazioni, combattimenti, raccogli¬ 
mento di oggetti e risoluzione di alcuni 


enigmi. Tutte cose già viste, che alla lunga 
diventano abbastanza ripetitive. Questa 
mancanza di ambizione fa si che Ronin 
Biade si attesti su livelli solo sufficienti. La 
giocabilita presenta pochi spunti originali: 
il sistema di combattimento funziona 
bene, ma tutto il mondo che fa da sfondo 
al gioco soffre di una generale mancanza di 
credibilità. La grafica crea la giusta atmo¬ 
sfera. ma essendo la vicenda ambientata in 
quello che dovrebbe essere un famoso 
porto giapponese, ci sono troppe poche 
persone in giro Quelle che appaiono, poi. 
sembrano vagare senza scopo: stanno li ad 
aspettare che voi parliate o combattiate 
con loro. Alla fine dei conti, la storia risulta 
interessante e la possibilità di viverla da 
due prospettive diverse terrà alto l'interes¬ 
se. Ma non c'è scampo: Ronin Biade e uno 
spreco di buone idee, prese dall'affascinan¬ 
te mondo dei samurai. ■ 


GRAFICA 


Fondali prerendenzzati ben fatti Atmosfera altalenante 6 


GIOCABILITA 


Buon sistema di combattimento, ma enigmi banali S 


VERDETTO 


I LONGEVITÀ 


Due personaggi tra cu scegliere per una prolingata agonia 6 


■ GLOBALE 

Realizzare un gioco sui samurai è un ottima idea, 
ma il nsultato avrebbe potuto le dovuto) essere 
migliore Ronin Biade poteva essere un gran gioco, 
ma purtroppo cosi non e 
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La corsa in sé si trasforma in un lungo corteo di macchine 


■ CASA 

Electronic Arts 

■ SVILUPPATORE 

Papyrus 

■ DATA DI USCITA 

Disponibile 

■ PROVENIENZA 

Stati Uniti 

■ PREZZO 

LI 09.900 

■ (LOCATORI 

1-2 


SE W 


PINCE 


Ot 


genere 


t • 


TOCft 

*«"«■ .*. if* 4werten 


proprio vero, spesso le differen¬ 
ze tra noi europei e gli america¬ 
ni sono state oggetto di battute 
più o meno scontate, ma biso¬ 
gna ammettere una cosa: i loro sport 
sono strani. Nel basket tutti si aspettano 
un canestro ogni volta che la palla cambia 
di possesso. Il football americano è una 
serie di pause e time out. mentre la cate¬ 
goria NASCAR. che vorrebbe essere una 
sorta di campionato Touring, consiste in 
macchine che devono percorrere 500 giri 
di un circuito ovale. 

Certo, se vi piace girare solo a sinistra a 
300 km/h, allora questo è lo sport che fa 
per voi e la lunga serie Electronic Arts dedi¬ 
cata alle corse NASCAR potrebbe anche 
placare la vostra sete di gare simulate. 
Accurato quanto una simulazione di R. 
NASCAR 2000 contiene macchine e piloti 
ufficiali quanto sconosciuti, opzioni per la 


messa a punto che vi permettono di affron¬ 
tare curve a 300 km/h e tutti i 18 circuiti 
della passata stagione (più cinque varianti 
originali create dalla EA). Nonostante que¬ 
sto. non si può dimenticare che correre su 
circuiti ovali non è così divertente. Nella 
gara tipo è possibile calibrare macchina e 
stile di guida già nei primi giri di prova 
(equivalenti a cinque minuti di gioco effetti¬ 
vo). La corsa in sé si trasforma in un lungo 
corteo di macchine, che diventa interessan¬ 
te solo se vi fermate e dovete riagguantare 
da capo tutto il gruppo. Tutto questo è 
condito da una voce assillante che vi ricor¬ 
da di non stringere, ossia di non passare le 
curve all'interno perché qualcuno sta cer¬ 
cando di superarvi, e di risparmiare le 
gomme. La telecronaca non presta alcuna 
attenzione alla vostra posizione in gara o a 
quanto manca alla bandiera a scacchi, ma 
continua con la nenia dei consigli fino all'ul¬ 



timo giro. Il divertimento arriva solo quan¬ 
do avete la possibilità di gareggiare su uno 
dei tre circuiti non ovali. In questi casi il 
vero potenziale del motore di gioco si fa 
notare, anche se non può competere con 
le emozioni di titoli come TOCA 2: Touring 
Cars. Certo, se fosse possibile fare incidenti 
spettacolari, il gioco sarebbe molto più 
interessante. Ma anche gli scontri sono 
deludenti Le macchine cozzano tra loro 
senza nemmeno perdere un bullone e il 
sistema di gestione delle collisioni é vera¬ 
mente scadente. Basta vedere come i poli¬ 
goni delle macchine si fondono in strani 
ammassi, prima che venga rilevata la colli¬ 
sione. Come degno appartenente al genere 
dei giochi di corse possiede il dettaglio e 
l'accuratezza Addirittura, questo titolo 
potrebbe anche tenere desto il vostro inte¬ 
resse. Per apprezzarlo, tuttavia, bisogna 
essere dei veri maniaci. ■ 



■ GRAFICA Circuiti dettagliati, bei segni sull'asfalto, pessime collisioni 4 ■ GLOBALE 

- Supponendo che non siate ancora fan di questo 

■ GI0CABILITÀ Guida ultra realistica, ma troppi circuiti ovali J sport. NASCAR 2000 non vi convertirà a questa 

- disciplina Una simulazione ben realizzata, ma vera 

■ LONGEVITÀ Se vi piace, 23 circuiti sono più che sufficienti 7 mente noiosa 
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thè FREElosophy, Capitolo 2: 


Internet pìù 
c '“gratis. 

Regaliamo 

6 lire 

per ogni minuto 

di collegamento. 


La verità è che 

vorremmo regalarvi 

la 


> v ^ 4 % > 



A 


Dopo avere 
introdotto in Italia 
l'abbonamento 
gratuito, Tìscali 
lancia ora Internet 
più che gratis, 
rimborsandovi 
parte dei costi del 
collegamento 
telefonico. 
Tutti gli abbonati 
Tiscali Freenet 
entro il 31 gennaio 


2000, vecchi e 
nuovi, riceveranno 
subito un bonus 
forfettario di 15.000 
lire di traffico 
telefonico Tiscali. 
E dal 1 febbraio, 
tutti gli abbonati 
riceveranno un 
ulteriore accredito 
di 6 lire per 
ogni minuto di 
collegamento a 
Tiscali Freenet. 
Il credito dovrà 
essere speso 
utilizzando il 
5 -'‘servìzio telefonico 
ricaricabile Tiscali 
Ricaricasa. 
* attivabile anche 

» • * Online. 

The FREElosophy. 
capitolo 2: Internet 
più che gratis. 


Per maggwri informa»** e per richiedere Attiva subito M tuo abbonamento gratuito ad Internet : 

l'attivazione di 15.000 lire <* traffico ~ _ „ __... 

telefonico gratto sul propno telefono > -9*» •*** ««atneU'amvaz.on., merendo i co*» 

fisso, consultare la pagina Internet X TeleviOeo: pagina 630 di TMC Video 
aeilire.tiacalinet.lt Tutti gii importi 
indicati sono comprensivi di IVA ^ Numero grattil o: 800-910091 


TlSCALrNEl 

“ tananai firrnlinaf 


www.tiscalinet.it 
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www.interact-acc.com 




www.recoton.com 




SV-UISA V3 


• Volante con pedali, 
Analogico/Digitale, autocentrante 

• Vibration Feedback 

• 300° di rotazione 

• Totalmente programmabile 
con memoria non volatile 

• Controllo sensibilità sterzata 

• 10 tasti fuoco con funzione 
ri-allocazione tasti 

• Pad circolare direzionale 8 vie 

• Regolazione altezza ed 
angolazione volante 

• Usabile sia su tavolo che sotto 
alle cosce 

• Unità pedali analogica separata 

• Lire 141.000 + IVA 


SV-1128 

DexDrive™ 




La più rivoluzionaria unità 
hardware/software per utilizzo 
con Playstation R 
Permette di usare l’hard disk 
di un PC come "memory card" 
Permette di archiviare i salvataggi 
dei games sul PC liberando 
la memory card 
Permette di inviare vie e-mail 
i salvataggi ad amici gamers 


P-108 Virimi Pud™ Colour 

• Pad translucido colorato 
(giallo, nero, blue, verde, 
rosso) 

• Controllo direzione digitale 

• Autofire 

. Cavo extra lungo 
. Lire 14.900 + IVA 


SV-1133 Barracuda™ 2 bma 

• Pad della seconda generazione, 

con due motori per due livelli di feedback 

• Dual Vibration Feedback 

• Totalmente programmabile, 
con memoria non volatile 

. Axis Swap Switch 
. Sticks di controllo Dual Analog 

• Convertitore Anologico/Digitale 

• 10 tasti fire 

• Nuovo disegno ergonomico 

• Pads convessi, per maggior 
controllo con il pollice 

• Pads rivestiti di gomma, per maggior presa 

• Cavo extra lungo 
. Lire 58.000 + IVA 


• Permette di inviare ed eventualmente 
scaricare salvataggi dal sito web 
dedicato www.dexchange.net 

. Permette di duplicare memory cards 

• Permette di riformattare memory 
cards 

. Software DexPlorer TM in dotazione 

. Lire 66.000 + IVA 


• Game Products (por Mutoodo^M, So£* Dream Cast 1 ", Playstation 1 ", GamoBoy) 

• PC Accessorie» 



Recoton Italia Srl, Divisione Consumer Arcona • Via F. Lippi, 19, - Tel.02.2367595 









































PROVATI 


IL SOLDATO DEL NUOVO MILLENNIO, 0 UN SOLDATO DEGLI ANNI ’80 IN 3D? 


» * 
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gfpiayStation. 


Millennium Soldier 


Le armi sono stupende: mitragliatrici, laser multipli... 


■ CASA 

Infogrames 

■ SVILUPPATORE 

Rage 

■ DATA DI USCITA 

Disponibile 

■ PROVENIENZA 

Inghilterra 

■ PREZZO 

L.99.900 

■ GIOCATORI 

1-2 



B a vita è dura, purtroppo, e a 

volte sembra che qualcuno non 
voglia rendersene conto, come 
nel caso di questo Millennium 
Soldier. Il suo concetto è quello di un 
videogioco da bar degli anni ‘80 chiama¬ 
to Commando (in cui il nostro eroe cor¬ 
reva verso l'alto dello schermo uccidendo 
i nemici), solo aggiornato per Playstation 
in grafica JD, con esplosioni terrificanti, 
armi di ogni genere, “boss" che riempio¬ 
no tutto lo schermo e un'opzione multi- 
giocatore in modalità “split-screen” 
Eccitante? Non molto: il tutto risulta in 
una confusione di pixel nella quale è dif¬ 
ficile stabilire chi sta sparando a chi, 
senza contare un sistema di controllo 
quanto meno disorientante. 

I paesaggi che vi troverete ad attra¬ 
versare sono bellissimi, con carri armati 
giganteschi che entrano dalle pareti, treni 


che sfrecciano sui ponti e persino un'escur¬ 
sione su un'astronave aliena Anche le armi 
sono stupende: mitragliatrici, lanciafiamme, 
laser multipli, granate e lanciarazzi. C'è per¬ 
sino una strana sfera orbitante simile a 
quella di R-Type che vi aiuterà a uccidere i 
nemici che si fanno troppo vicini. Ma il 
vostro personaggio principale e i nemici 
sono in genere troppo piccoli, quindi l'ulti¬ 
ma cosa di cui avete bisogno sono esplo¬ 
sioni che li nascondano, nuvole di fumo e 
docce di shrapnel. Per più della metà del 
tempo non riuscirete a capire cosa stia suc¬ 
cedendo effettivamente sullo schermo, da 
che parte siate voltati, o dove dovreste 
andare e capirete di essere stati colpiti sol¬ 
tanto ascoltando gli "argh!" degli effetti 
sonori. Riguardo al sistema di controllo, i 
pulsanti direzionali del |Oypad vi faranno 
muovere in alto, in basso, a sinistra e a 
destra, il che è abbastanza funzionale: spa¬ 


rerete nella direzione in cui state correndo, 
e anche questo va bene, almeno finché non 
dovrete rispondere al fuoco di un nemico 
agguerrito. Dovreste avere la possibilità di 
spostarvi lateralmente, come in Quake e 
potrete farlo premendo i tasti LI e RI... solo 
che la "destra" e la "sinistra " saranno relative 
alla posizione del vostro personaggio sullo 
schermo, quindi potrebbero risultare l'alto 
e il basso o essere invertite. Siete confusi? È 
esattamente cosi che vi sentirete giocando. 
Un sistema di corsa e di fuoco indipenden¬ 
te. simile a quello di Apocalypse avrebbe 
potuto essere più funzionale, ma questa 
opzione non è presente nella versione defi¬ 
nitiva del gioco. Se riuscite a padroneggiare 
i controlli e a capire cosa stia succedendo 
nonostante la confusione, sicuramente 
Millennium Soldier può offnre molto diver¬ 
timento. ma forse ci sono giochi più adatti 
ai vostri gusti. ■ 


PavStaton 

1 1 ■ GRAFICA Troppa confusione, non c'è visione di gioco 7 ■ GLOBALE / 

# i 

Aa gazine 

' ■ GIOCABILITA Azione a gogo rovinata da un sistema di controllo inefficiente 5 grafica più chiara e con dei controlli piu maneggevo 1 

VERDETTO 

J h sarà un autentico successo L'idea è grande, ma \ 

■ ■ LONGEVITÀ Moto livelli ma poca pazienza per affrontarli 6 la realizzazione ha grosse falle \ 
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PROVATI 


INFILATEVI I GUANTONI E PREPARATEVI A VIVERE INCONTRI DI BOXE BIZZARRI 


31 Playstation 


Ready 2 Rumble 


Naturalmente, una simile combriccola di pugili interpreta 


■ CASA 

Midway 

■ SVILUPPATORE 

Interno 

■ OATA 01 USCITA 

Disponibile 

■ PROVENIENZA 

Stati Uniti 

■ PREZZO 

L.108.900 

■ GIOCATORI 

1-2 


olti anni fa, un tizio chiama¬ 
to PJ & Duncan ha confezio¬ 
nato lo slogan “let’t get 
ready to rumble!" che in ita¬ 
liano significa più o meno: “pronti a 
ballare!" Ogni fan americano di boxe 
che si rispetti conosce questa frase, 
che di fatti, a mo' di tirabaci, fa bella 
mostra di se sulla copertina di questo 
estemporaneo gioco pugilistico per 
Playstation. 

Che questo titolo sia abbastanza 
particolare lo si capisce immediata¬ 
mente dalle prime immagini. Chiunque 
ritenga la boxe uno sport nobile, infat¬ 
ti. potrebbe sentirsi offeso dalla visio¬ 
ne burlesca e spettacolarizzata in stile 
WWF di questo gioco. Gli stravaganti 
pugili disponibili, che sembrano usciti 
dai cartoni animati, danno infatti sfog¬ 
gio delle proprie capacità retoriche 
coprendosi reciprocamente d'insulti 
allo stesso modo dei loro colleghi lot¬ 
tatori. facendo sembrare Tyson & Soci 
una compagnia di elegantoni che si 
devono affrontare in una torneo di 
Scarabeo. 



Nascono cosi personaggi del calibro 
di Salua Tua. il lottatore di sumo. 
oppure Afro Thunder. una specie d'in¬ 
crocio tra un ballerino di break-dance e 
il Kareem Abdul Jabbar dei film di 
Bruce Lee. Oppure Big Willie Johnson, 
l'uomo col labbro superiore più grande 
del mondo, o ancora lulù Valentine. 
una specie di entraineuse che vuole a 
tutti i costi fare a pugni coi maschietti. 
Tutti questi pugili sono realizzati con 
un ottimo livello di dettaglio, oltre che 
con un senso dell'umorismo molto sot¬ 
tile. Anche altri dettagli sono realizzati 
in maniera piuttosto ironica, come gli 
applausi assonnati degli astanti ai vostri 
primi incontri negli scantinati, oppure 
la voce stridula del vostro assurdo 
coach all'angolo. L'atmosfera, insomma, 
è perfetta. 

Naturalmente, una simile combric¬ 
cola di pugili ha un'interpretazione un 
po' personale delle regole della boxe. 
Ogni personaggio ha una serie di mosse 
speciali e anche delle combo che. sep¬ 
pure non raggiungano i livelli da stan¬ 
zetta imbottita di Street Fighter. sono 


senza dubbio le più varie ed efficaci 
mai viste in un gioco di pugilato. 
Mettete a segno cinque di questi colpi 
e apparirà nel fondo dello schermo la 
scritta RUMBLE. A questo punto, trami¬ 
te la semplice pressione di uno dei 
tasti posteriori potrete attivare la 
modalità Rumble. che consiste sostan¬ 
zialmente nel percuotere il proprio 
avversario con una raffica di pungi alla 
Kenshiro. 

In tutta questa gioia pugilistica, 
però, si annida un terribile difetto: il 
sistema di controllo. I pugili, infatti, 
rispondono troppo lentamente ai 
comandi, facendo sì che spesso non si 
riescano a portare gli attacchi col 
dovuto tempismo. Quello che nelle 
vostre intenzioni dovrebbe essere un 
uno-due fulmineo, si riduce a essere 
una scarica a vuoto, perché ora che vi 
siete mossi l'avversario ha già fatto in 
tempo a spostarsi. Con un po' di atten¬ 
zione. comunque, si riesce a padroneg¬ 
giare anche questa situazione, anche se 
per la giocabilità è un punto a sfavore. 

Se siete alla ricerca di un titolo di 
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lEWEL O 
TRJES 2 


HIT$ 2 

- MISSES 1 


Ready 2 Rumble 


L’influenza di PaRappae arrivata fin qui, facendo si 

che il vostro pugile migliori ritmo e tempismo a suon di musica. 
Sfortunatamente, la lentezza del gioco rende il tutto abbastanza 
inutile. 



GINO _ 

STI LETtC? 


le regole in un modo piuttosto singolare 


Sollevamento pesi: 

Utilizzatelo per aumentare la 
forza del vostro pugile. Il 
sistema di controllo è simile 
a quello che si utilizza nei 
giochi di golf per regolare 
la potenza e la precisio¬ 
ne del colpo. 


G CCMPLETE 


boxe da giocare da soli. Ready 2 
Rumble non fa decisamente per voi. Il 
gioco si riduce essenzialmente al dover 
strappare un teen-ager a una vita sicu¬ 
ramente destinata al crimine e a farlo 
diventare campione del mondo, attra¬ 
verso una serie ripetitiva di incontri col 
computer inframmezzati da noiose ses¬ 
sioni d'allenamento. 

Il meglio di sé questo titolo lo da 
certamente nelle sfide con gli amici, 
che vi permetteranno di farvi un sacco 
di risate, oltre che procurarvi più danni 
cerebrali che la vera boxe. Ready 2 
Rumble c entra davvero poco con gio¬ 
chi tipo Knockout Kìngs. ma riesce a 
dare un'interpretazione del pugilato 
originale e divertente che. se chiudere¬ 
te un occhio su certi difetti, riuscirà a 
coinvolgervi gioiosamente. ■ 


m A RIVIRA 


mw 


rnAiNiKU vacui 100-, 
RATINO. . . FI>P tot up 


Alimentazione nnabolizzante: Il peg¬ 
gio del peggio. Una costosa e certa¬ 
mente illegale dieta a base di steroi¬ 
di che consente di raggiungere risul¬ 
tati miracolosi. Efficace, ma da non 
imitare! 


SE W PIACE 

IL Mere* 

11 J-WGS 2000 


Attivando il Rumble Mode t SOlVUKf 

il vostro pugile scaricherà una fulminea serie 
di pugni addosso al malcapitato avversario 
che gli si para davanti. 
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I GRAFICA 


Fantasiosa, ma un po' grezza 7 


VERDETTO 


GIOCABIUTÀ 
I LONGEVITÀ 


Divertente, ma sistema di controllo non allaltezza 7 
Lo giocherete solo contro degli Binici 6 


B GLOBALE 

Un titolo originale e burlesco, tnstemente penali? 
zato da un sistema di controllo poco all'altezza e 
dalla povertà del gioco in saldano Poteva essere 
migliore 
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PROVATI 



*75 



Le tredici ambientazioni spaziano dai parcheggi 

dei centri commerciali ai viottoli fangosi di campagna. Molte of 
percorsi nascosti o scorciatoie. 


I l ■ 

ss » V ss * 

Raccogliendo i punti 

di forza è possibile riparare 
la propria auto e ripartire 
di slancio! 


* 


itfe » jé> 


SELECT PLAYER 2 COLORE 


COLOU 



FNSt 

l «cacti :l:» • H.ici wirMii m 


SIETE APPASSIONATI DI INCIDENTI AUTOMOBIUST1CI? ECCO IL TITOLO CHE FA PER VOI! 



Evitate il vostro istinto naturale alla prudenza 


■ CASA 

Infogrames 

■ SVILUPPATORE 

Pitbull Syndicate 

■ OATA DI USCITA 

Disponibile 

■ PROVENCNZA 

Inghilterra 

■ PREZZO 

L. 99.900 

■ GIOCATORI 

1-2 
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n un libro piuttosto controver¬ 
so intitolato Crash, JG Ballard 
ha raccontato le vicende di un 
gruppo di persone che mesco¬ 
lano le proprie avventure erotiche con 
un’irrefrenabile passione per gli incidenti 
e per le auto semidistrutte. Se gente di 
questo tipo esistesse veramente, è proba¬ 
bile che sceglierebbe Demolìtion Racer 
come proprio videogioco preferito. 

In effetti, si tratta di un gioco che 
appartiene a pieno titolo alla categoria 
degli "spaccatutto" non solo perché per¬ 
mette al giocatore ogni tipo di incidente, 
ma soprattutto per il fatto che lo spinge a 
cercare le collisioni. In questo modo, la 
dolce melodia del metallo che si accartoc¬ 
cia non si fa mai attendere troppo. 

A un primo sguardo. Demolìtion Racer 
assomiglia a un normale gioco di guida. 
Selezionate la modalità Gara singola, 


League o Due giocatori, scegliete una mac¬ 
china e cominciate a giocare. Come spesso 
avviene, completando la modalità League 
potrete sbloccare circuiti e auto che prima 
erano nascosti e ogni veicolo è classificato 
in base ad accelerazione, velocità e maneg¬ 
gevolezza- Il fatto è che c’è un vero e pro¬ 
prio gusto per la violenza, dietro a questa 
normalità apparente. In alcuni casi, dovrete 
guidare all'interno di una serie di circuiti 
cercando scorciatoie e tamponando le altre 
macchine per guadagnare punti; altre volte, 
si tratterà di scendere in un'arena e dì ndur- 
re le altre auto a un ammasso di lamiere 
fumanti. Dovrete dimenticare l'istinto natu¬ 
rale che vi spinge a evitare le altre auto; 
non vi porterà a nulla. Pur tagliando per 
primi il traguardo di una gara, non riuscirete 
ad aggiudicarvi un punteggio sufficiente per 
la qualificazione al turno successivo: qui la 
vittoria si conquista attraverso gli scontri, il 


che significa confusione, ingorghi, pezzi 
d'auto che volano. Con tutta questa enfasi 
sugli incidenti. Demolìtion Racer avrebbe 
potuto facilmente mancare di raffinatezza e 
di stile, mentre in realtà offre una giocabi- 
lità molto ben bilanciata. Il sistema di con¬ 
trollo è realistico e risponde prontamente, 
dando cosi molta importanza all'abilità del 
giocatore Inoltre, visto che dovrete curare 
amorevolmente la vostra auto, il gioco non 
manca nemmeno di un elemento "strategi¬ 
co'.' Demolìtion Racer rispolvera la formula 
classica deH'msegui-e-distruggi già vista in 
Destructìon Derby e Twisted Metal. Il desi¬ 
gn dei circuiti e abbastanza vario, il sistema 
di simulazione fisica entusiasmante e non 
mancano parecchie modalità di gioco da 
esplorare. Certo, la grafica non è un gran¬ 
ché e il prodotto non è né rivoluzionano, 
ma se eviterete di prenderlo troppo sul 
serio, vi divertirete parecchio. ■ 


I GRAFICA 


Rozza come il quadro di un pittore dilettante 6 


GXXABILITÀ 


Più divertente di un Maggiolone Volkswagen B 


VERDETTO 


I LONGEVITÀ 


Fa più chilometri di un motore diesel 7 


■ GLOBALE 

Demolìtion Racer non lascerà il mondo a bocca 
aperta per la raffinatezza della sua grafica, ma può 
rivelarsi una spina nel fianco dei titoli concorrenti, 
grazie allottima giocabilita e alla opzioni disponibili 
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; volanti' e pectaliora non sono compì 



supporto per 
volante regolabile 


supporto per 
pedaliera regolabile 


altezza sedile 
regolabile 


lunghezza gambe e 
braccia regolabile 


BUONO D’ORDINE da compilare e inviare a: OVER GAME via Padulli, 97 - 47900 Rimini 

Si desidero ricevere N°.PLAYKART al preso di L. 249.000 cad. i. «****»«*« ai spmcwmi 

Per il pagamento □ allego assegno non trasferìbile intestato a: OVER GAME RIMIMI 
□ pagherò in contrassegno direttamente al postino 


NOME 


COGNOME 


CITTÀ. 


Garanzia di osarvaiezza (legga 0TOM) 


PLAYKART-, IL PRIMO SUPPORTO V0 
COMPLETAMENTE REGOLABILE SUlQl MISI 


PLAYKART. COSTRUITO INTERAMENTE IN ACCIAIO, 
GRAZIE AL SUO SEDILE REGOLABILE ED ANATOMICO, 
TI DA LA SENSAZIONE REALE DI ESSERE SEDUTO AL 
VOLANTE DI UNA VERA RACING-CAR. 

PER ESSERE PROTAGONISTA 
DI GARE MOZZAFIATO! 


















Alcuni livelli di Action Man •fruttano lo stesso 

sistema di gioco di CTA. Ai comandi di uno dai veicoli a disposi¬ 
zione (auto, motocicletta, aerei e motoscafi) bisogna muoversi 
airinterno di un mondo realizzato in genuina grafica poligonale, 
eliminando tutti i nemici di turno. 


E DOPO IL GIOCO DI BARBIE, ECCO IN ARRIVO ACTION MAN. 



PROVATI 



...è un titolo dedicato ai ragazzi dagli 8 ai 12 anni... 


...è 

un titolo 

■ CASA 

Hasbro Interactive 

■ SVILUPPATORE 

Interactive Studios 

■ DATA DI USCITA 

Disponibile 

■ PROVENIENZA 

Stati Uniti 

■ PREZZO 

L.99.900 

■ GOCATORi 

1 


SE VI PIACE 
IL GENERE... 

DIE HARD TRILOGY 

*' tratta stnz'.ltro del .i g li„r titolo 
iultifofta‘ 0 ' presente sul catalogo 

2 “*“ 
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erminato il “tormentone" delle 
feste di Natale, esauriti gli 
scaffali dei negozi di giocattoli 
e finite le scorte di panettoni, 
“gran nocciolati" e altre amenità, la feb¬ 
bre delle vendite toma lentamente alla 
normalità, attenuando l’invadente pre¬ 
senza di spot commerciali dedicati ai gio¬ 
cattoli della nuova generazione. Agli 
spettatori più tradizionalmente legati 
alla fascia di programmazione pomeri¬ 
diana (quella in cui la pubblicità dei gio¬ 
cattoli "martella" in maniera più insisten¬ 
te) non sarà certo sfuggito che. negli ulti¬ 
mi mesi, grande spazio è stato dedicato 
alla promozione della nuova linea di gio¬ 
cattoli della Hasbro: Action Man ", il 
pupazzo di plastica snodato dotato di 
armi e veicoli futuristici, in perenne lotta 
contro il male e il crimine organizzato. 

Ebbene, proprio a questo ultimo cava¬ 


liere di fine millennio è dedicato l'omoni¬ 
mo titolo della stessa Hasbro Interactive, la 
divisione interna del colosso americano 
dedicato allo sviluppo di software d’intrat¬ 
tenimento. Action Man: Mission Xtreme è 
un titolo esplicitamente dedicato allo stes¬ 
so gruppo di consumatori cui si rivolge il 
giocattolo originale: i ragazzi dagli 8 ai 12 
anni. Il gioco si propone nella veste di un 
titolo ”multiformato" (contenente, cioè, 
diversi generi di gioco in un unico prodot¬ 
to) con due differenti "stili" sulla falsariga di 
quanto accade nel nuovo Die Hard Trilogy 
ideila Fox Interactive in cui. però, le 
modalità di gioco sono tre e non due sole. 
Tutti i livelli si suddividono infatti in due 
grosse categorie: i livelli di guida in cui il 
giocatore si ritroverà ai comandi di uno dei 
veicoli originali di Action Man (l’auto, la 
motocicletta, l’aereo o il motoscafo, ecc.). 
e i livelli d azione in cui viene ripreso il vec¬ 


chio collaudatissimo sistema di gioco dei 
vecchi titoli dazione in grafica 30. stile 
Tomb Raider o Metal Gear. Per quanto 
riguarda il primo sistema di gioco, i livelli 
sembrano ispirarsi in maniera palese a quel¬ 
li del celebre capolavoro della DMA 
Design: Grand Theft Auto. La stessa 
inconfondibile prospettiva dall'alto e infatti 
la visuale proposta nei 'Vehide Levels" in 
cui il giocatore è chiamato a distruggere 
tutti i nemici indicati dal radar di bordo più 
l'immancabile boss finale! Il tutto e realiz¬ 
zato con una veste grafica gradevole e suf¬ 
ficientemente curata anche se, in alcuni 
casi, soprattutto nelle fasi dazione, mostra 
qualche piccola incertezza di natura poligo¬ 
nale Data pero la particolare natura del 
bacino d'utenza previsto per il gioco, si 
tratta comunque di un titolo generalmente 
consigliabile, piacevole alternativa rispetto 
ad altri prodotti della stessa categoria. ■ 


GRAFICA Un po' incerta nelle sezioni 30, generalmente buona nelle fasi di guida 1 7 


GIOCABIUTA 


Non molto vana, ma per ut bambino è sufficiente t 


VERDETTO 


I LONGEVITÀ Non si tratta di ut gioco difficile ma pud durare qualche settimana 7 


■ GLOBALE 
Acoon Man è un titolo destinato a un pubblico di gioj 
vanissimi Visto con quest'ottica si tratta di un pro¬ 
dotto interessante, che offre un ‘assaggio’ equilibra¬ 
to del panorama dei giochi più adulti .. 
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Per tutto il g 

■ CASA 

Electronic Arte 

■ SVILUPPATORE 

Universa! Interactive 

■ DATA DI USOTA 

Disponibile 

■ PROVEN€NZA 

Stati Uniti 

■ PREZZO 

L.99.900 

■ GIOCATORI 

1 


Per tutto il gioco Xena salta, scalcia e decapita i nemici 


X 


>lftCE 
ERE* • • 




ena è un gioco che non ha 
imparato le lezioni impartite 
dai suoi predecessori. Pur aven¬ 
do un buon potenziale (intri¬ 
ganti duelli con la spada, mostri, magia e 
un'eroina attraente), non se ne serve per 
stupire e sviluppare autonomamente una 
nuova categoria di giochi. I paragoni con 
la regina della Playstation (una certa Lara 
Croft) sono inevitabili, ma le speranze 
della povera Xena di insidiare il trono 
della bella di Tornò Raider sono frustrate 
da un pessimo sistema di controllo e da 
una trama semplice e lineare. 

Per la cronaca, il malvagio Kalabrax è 
sfuggito dalla prigionia impostagli dagli 
Dei. e ha cominciato a gironzolare alla 
ricerca di un sacrificio umano, imbatten¬ 
dosi nella migliore amica di Xena. una 
certa Gabrielle. Naturalmente Xena non 
apprezza molto la scelta, e decide di aprirsi 


la strada combattendo e risolvendo enigmi, 
attraverso 1 21 livelli necessari a salvare la 
sua povera amica. Per tutto il gioco Xena 
salta, corre scalcia e decapita un numero 
infinito di nemici, aiutata dalle classiche 
pozioni curative, dalle nuove e più efficien¬ 
ti armi che qualcuno "lascia" e da qualche 
saggio scontroso sempre pronto a illumi¬ 
narla con sprazzi di saggezza Zen. Gli enig¬ 
mi sono divertenti, ma fin troppo facili, 
dato che distinguere gli oggetti con cui si 
può interagire dallo sfondo non è certo un 
problema Per la maggior parte del tempo 
non dovete fare altro che andare in giro, 
aspettando che il prossimo soldato vi 
attacchi. Anche se è evidente il tentativo di 
variare le mosse di Xena. vi ritroverete a 
premere con frenesia il pulsante della 
spada, disdegnando le più eleganti ma fati¬ 
cose combinazioni di calci, capriole e colpi 
di spada ideate dai programmatori. Le parti 


in cui dovete saltare da una piattaforma 
all'altra sono frustranti: già cercare di met¬ 
tere Xena nella posizione giusta e abba¬ 
stanza stancante, ma se vi capita di sbaglia¬ 
re un solo salto non potrete certo appen¬ 
dervi al bordo come in Tornò Raider, e 
dovrete ricominciare in un angosciante 
deja-vu. E per quanto riguarda gli aspetti 
positivi? Be', il gioco scorre velocemente, 
mentre i vostri avversari possono uscirsene 
con dei gridi di guerra abbastanza diverten¬ 
ti. Cè anche un punto in cui dovete affron¬ 
tare un grottesco ciclope che vi bersaglia 
di macigni, cosa che vi costringe a integrare 
le vostre tecniche di combattimento con 
un po' di pensiero laterale Se siete dei 
maniaci di Xena potreste anche farvi cattu¬ 
rare dall'ambientazione e dall'atmosfera del 
gioco, fino a trovarlo divertente, ma se la 
principessa guerriera vi lascia indifferenti, 
fareste meglio a lasciare perdere. ■ 
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GRAFICA 


Un po' semptae e instabile 5 


GIOCABIUTÀ 


Poca liberta e alcuni puzzle da nsolvere 6 


I LONGEVITÀ 


Più frustrante che altro 5 


■ GLOBALE 

Un impotente pigmeo se paragonato a The Last 
Revelation Un gioco datato, npetitivo e troppo 
fiducioso nell attrazione esercitata dalla sua 
protagonista 
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La grafica, in perfetto stile da film 
noir, si accorda perfettamente con la 
trama. Discworld Noir vi conduce attraver- 
so i bassifondi di Ankh-Morpork per svelare 
il segreto di un misterioso omicidio. 



OMICIDI, MISTERI E MAGIA: BENTORNATI NEL DIVERTENTE MONDO DEL DISCO 



Questo terzo episodio si differenzia per un cambiamento di stile 


Questo terzo e 

■ CASA 

GT Interactive 

■ SVILUPPATORE 

Perfect Entertainment 

■ DATA DI USCITA 

Disponibile 

■ PROVENENZA 

Inghilterra 

■ PREZZO 

L.108.900 

■ GIOCATORI 

1 
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ppassionato lui stesso di com¬ 
puter e di giochi d'avventura, 
era più che naturale che i 
romanzi di Terry Pratchett fos¬ 
sero degli ottimi candidati per diventare 
pane per la vostra Playstation. Con due 
avventure già presenti sul mercato, que¬ 
sto terzo episodio si differenzia per un 
notevole cambiamento di stile: come il 
suo stesso titolo suggerisce. Discworld 
Noir trae ispirazione dalla filmografia 
noir e dai romanzi di Raymond Chandler. 
Naturalmente l'azione è sempre ambien¬ 
tata nel mondo del disco, più specifica¬ 
tamente nei bassifondi della misteriosa 
e tentacolare Ankh-Morpork. 

Nella sequenza introduttiva osservia¬ 
mo il nostro protagonista, l'investigatore 
privato Lewton. assassinato da una mano 
invisibile, ma come in un lungo flashback, 
veniamo trasportati nel gioco vero e pro¬ 


prio e all'inizio degli eventi che condurran¬ 
no al suo omicidio. Lewton riceve la visita 
della classica femmina fatale con un caso 
per lui: il suo amico Mundy è scomparso. 

Non vi resta che accettare (se no per¬ 
che avreste comprato questo gioco?) per 
incominciate il vostro viaggio nei bassifon¬ 
di della città di Ankh-Morpork. incontran¬ 
done la fauna variegata che li 
popola, molti dei quali scoprirete 
essere facce ben note della serie 
di romanzi di Discworld. 

Nonostante Pratchett non 
abbia lavorato direttamente a 
questo gioco il suo tocco è 
ovunque evidente; si trat 
ta di un gioco dàvven- 
tura. ed evidentemen¬ 
te l unico modo per 
svelarne i segreti è cer¬ 
care di parlare con 



tutti i personaggi che incontrate, attraverso 
dialoghi genuinamente scritti nel più tipico 
e divertente stile con cui Pratchett fa inte¬ 
ragire le proprie creature. Naturalmente, 
trattandosi di un gioco dedicato al mondo 
del disco, lambientazione è riccamente 
popolata da una miscela davvero bizzarra 
di personaggi fantastici. 

Tutti gli appassionati di Discworld non 
dovrebbero lasciarsi scappare l'oc¬ 
casione di esplorare l'estensione 
digitale dell'universo di Pratchett. ma gli 
altri giocatori potrebbero essere frustra¬ 
ti dalla vaghezza degli obbiettivi, dalla 
cupezza della grafica e 
dalla grande quantità di 
falsi indizi. È vero, que¬ 
sta dovrebbe essere l'i¬ 
dea del genere noir. 
ma potrebbe non pia¬ 
cere a tutti... ■ 


I GRAFICA 


Bei filmati, ma l'aspetto e un po' tetro 7 


Magatine ■ giocabilita 


Abbastanza buona, ma un mouse semplifica la vita I 


I LONGEVITÀ 


Una bella stona da mere in prima persona a 


■ GLOBALE 

Una delle migliori awentue per PlayStabon. dotata 
di una grafica capace di creare l'atmosfera e di una 
trama ben congegnata Gli appassionati di Pratchett 
vedranno molti dei loro sogni diventare realtà 
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Barbie Race And Ride ha, come tema principale, 

il mondo dell'equitanone ma sono presenti molti sottolivelli 
d'ispirazione naturalistica, con mini-puzzle, prove d'abilità 
e altri “pochini"... 


PROVATI 


Liùlu 




DA OGGI, ANCHE LE BAMBINE HANNO UN VIDEOGIOCO TUTTO LORO... 



Ill’inizio del gioco bisognerà vestire la propria Barbie 


■ CASA 

Mattel Media 

■ SVILUPPATORE 

Rune Craft 

■ DATA DI USCITA 

Disponibile 

■ PROVENCNZA 

Stati Uniti 

■ PREZZO 

L. 49.900 

■ GIOCATORI 

1 


SE VI PIACE 
IL GENERE,., 

MULAN 

t HPrHwnti dedic.to ad un W 6bl,t 

M-' *' 18 51 ** iiflior gioco 

educativo presente nel cetelogo PlsyStotioi 


D I mercato dei titoli 

Playstation è ormai saturo. 
Come avevamo già occasione 
di osservare riferendoci al 
gioco dei Puffi, in una situazione 
come questa non è infrequente che le 
case di sviluppo cerchino di trovare 
dei “territori inesplorati", dei nuovi 
potenziali bacini d'utenza cui destina¬ 
re i propri titoli. Mentre Unfogrames 
ha scelto la categoria dei giovani in 
età prescolare, la Mattel ha invece 
deciso di affidarsi al marchio di uno 
dei suoi prodotti più famosi: Barbie *, 
la celebre bambola di plastica snodata 
che, da più di quarantanni, domina le 
classifiche di vendita nei negozi di 
giocattoli di tutto il mondo. È alle 
consumatrici più tradizionali di que¬ 
sto celebre giocattolo (le bambine dai 
5 ai 12 anni) che, infatti, si rivolge 


Barbie Race And Ride, libera escursio¬ 
ne della bionda compagna di Ken "nel 
mondo dell'equitazione! 

Barbie Race And Rìde i un titolo 
che simula la conduzione di un cavallo 
attraverso i vari scenari proposti nel 
gioco: un paesaggio montano, un 
bosco, una spiaggia, l'aperta campagna 
e cosi via. Nel pieno rispetto della tra¬ 
dizione “ludica" della bambola origina¬ 
le. all'inizio del gioco bisognerà vestire 
la propria Barbie con il completo da 
equitazione preferito, scegliere il pro¬ 
prio cavallo, sellarlo e bardarlo a pia¬ 
cimento e selezionare, infine, il nome 
da dare al destriero. 

Fatto ciò. il gioco ci conduce attra¬ 
verso una breve "lezione d'equitazione" 
al fine di acquisire confidenza con il 
semplice sistema di controllo. A questo 
proposito, va osservato che il gioco non 


è compatibile con il controller analogi¬ 
co, ma richiede obbligatoriamente l'im¬ 
piego dei pulsanti direzionali. 

Terminata questa fase preliminare, 
ha inizio il gioco vero e proprio: nel 
menu principale è possibile selezionare 
diversi paesaggi da visitare, in ognuno 
dei quali sono contenuti dei sottogiochi 
a “tema" con l'ambiente selezionato. 
Nell'escursione montana, ad esempio, 
sarà possibile cimentarsi nella ricostru¬ 
zione di un piccolo puzzle raffigurante 
un castoro, mentre sulla spiaggia ci 
ritroveremo a giocare con le conchiglie. 

Il tutto è ovviamente apprezzabile 
se si è fan della mitica Barbie. La veste 
grafica è semplice e adattata per essere 
apprezzata dalle giovanissime, mentre il 
sistema di controllo rende agevole l'ap¬ 
proccio anche a chi non gioca troppo 
spesso con la Playstation. ■ 


Playstation 

• Ma oazi ne 


I GRAFICA 


Essenziale e di facile leggibilità g 


Magatine 


VERDETTO 


I GIOCABIUTÀ 


Diverse cose da fare 7 


I LONGEVITÀ 


Divertente, soprattutto vestire Barbie 7 


■ GLOBALE 

Non ci sentiamo di esprimere un giudizio assoluto 
E dedicato espressamente a un pubblico di ragazze, 
fan della famosa bambolma. Se fate parte di questa 
categona consideratelo un gioco da 7, 
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Sei un pilota Playstation? 


Vuoi più velocità, più controllo? Vuoi vincere? 



La soluzione 


Volante per Playstation 
con effetto DUALSHOCK 


Tested Over 

300,000 Times 

1 Year Warranty 


Il volante FI MICRO ha una rotazione pari a 250 gradi, 
questo ti assicura un miglior controllo in entrata e in uscita 
da ogni curva 


Con FI MICRO tu puoi regolare la sensibilità del volante, 
aumentare o diminuire la capacità di rotazione del volante 
stesso per avere un controllo maggiore a seconda del tuo 
stile di guida. 


La tecnologia TCS (Tracking Control System) applicata a 
FI MICRO permette alla tua auto di avere una maggiore 
stabilità e tenuta di strada in curva. 


Per garantire una maggiore affidabilità abbiamo testato FI 
MICRO per 300.000 rotazioni con successo e abbiamo 
collaborato con le sotfware house per rendere FI MICRO 
compatibile con TUTTI i giochi Playstation, anche quelli 
dell'ultima generazione. 


Con FI MICRO puoi configurare il tuo volante in tre 
modalità: modalità solo digitale, modalità digitale per freno 
e acceleratore ed analogica per il volante oppure modalità 
totalmente analogica (freno, volante e acceleratore) per un 
controllo totale. 


•««CI 


L'impugnatura di FI MICRO è in gomma: anti-scivolo 
e più confortevole. 


Puoi posizionare FI MICRO a terra o sul tavolo, potenti 
ventose permettono un fissaggio totale. 


FI MICRO non necessita di alcuna batteria, l'effetto 
DUALSHOCK'" è incorporato nel volante stesso. 



v ,l Ululili 



M ~ *4 

\ ' X / 

( 

V ) 

Impugnatura in gomma I Design compatto 3 Controllo del freno e dell'acceleratore 

anti-scivolo H ! direttamente sul volante 
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INTERVISTA 




UPM SI DIRIGE A LONDRA PER SCOPRIRE SE/ ANCHE IN AMBITO VIDEOLUDICO, I TECHNO- 
ROCKERS TRANSATLANTICI TENGONO FEDE AL PROPRIO NOME- 



ì “Ci piacerebbe 
, avere il nostro 
gioco personale. 

Non so bene 
come sarebbe, 
ma sarebbe sicu¬ 
ramente intenso” 




PM giunge in un lus¬ 
suoso albergo di 
Londra e si dirige 
verso il bar. alla 
ricerca dei Garbage. Ci uniamo 
a Butch Vig (leggendario pro¬ 
duttore dell’album Nevermind 
dei Nirvana), Steve Marker 
(chitarrista/bassista) e Duke 
Erikson (chitarra/tastiera) per 
intervistarli assieme alla rivi¬ 
sta di skateboard Thrasher. Ci 
sediamo tutti insieme, e men¬ 
tre gli altri componenti del 
gruppo rispondono alle 
domande, noi scambiamo due 
chiacchiere con la cantante 
Shirley Manson, che è molto 
più carina di persona di come 
appare nella maggior parte 
delle foto. Avendole esposto 
la nostra idea di fare qualche 
partitina contro i ragazzi, ci 
svela una passione per Tomb 
Haider e per Tetris. “Tetris è 
carino, in fondo si tratta solo 
di mattoncini colorati." Se lo 
dice lei... 


Quando i giornalisti di 
Thrasher ci lasciano. UPM pren¬ 
de confidenza con il resto del 
gruppo, e scopre cosa porta i 
Garbage a Londra, a parte l'op¬ 
portunità di una seria sfida 
videoludica. Butch dice che “al 
momento stiamo aspettando di 
girare il nostro video. È da tre 
lunghi giorni che aspettiamo." Il 
video in questione è la colonna 
sonora del nuovo film di James 
Bond. The World Is Not Enough. 
"Non abbiamo visto il risultato 
finale, ma abbiamo visto alcune 
parti del video" afferma Butch. 
spiegandoci che la partecipazio¬ 
ne del gruppo continua anche 
dopo la registrazione del video. 
"Dobbiamo analizzarlo sotto 
vari aspetti, ma una volta fatto 
ciò torniamo subito negli Stati 
Uniti", aggiunge. Stanno ancora 
facendo i turisti, ma dopo mesi 
di camminate in lungo e in 
largo, cominciano ad avere qual¬ 
che dolore alle gambe. UPM 
segue esaltata Butch. Duke e 


Steve nella stanza d'albergo di 
Duke, Butch e Steve si dirigono 
subito verso la Playstation, 
mentre Duke si sofferma un po' 
davanti al suo G3 per controlla¬ 
re alcune E-mail. Si comincia 
con Wu-Tang: Taste The Paia 
"Penso che sia una grande idea: 
loro hanno il loro gioco perso¬ 
nale. Ci piacerebbe averne uno 
anche noi, non so bene cosa 
sarebbe, ma si tratterebbe sicu¬ 
ramente di un gioco intenso" 
dice Butch. 

"Non sarebbe, comunque, 
violento come questo", 
conferma Steve. Un 
momento! La vio¬ 
lenza e il sangue 
sono strettamen 
te necessari in 
questo gioco! 

UPM sorpassa 
subito la videata 
per lo sblocco 
delle scene 
cruente e dà ini¬ 
zio al combatti- 


i 
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mento. Butch prende il ruolo di 
Ol' Dirty Bastard. mentre Steve 
impersona Ghost Face Killa. 

Non facendo molto onore al 
suo nome. Butch si mantiene in 
posizione di difesa, mentre 
Steve lo tartassa di colpi (altro 
che reputazione da ragazzo 
calmo e tranquillo!). 

"Si. ma ti ci vorranno molti 
calci per mettermi al tappeto' 
risponde Butch. "E io te ne darò 
ancora di più! Non mi sfuggirai!' 
replica Steve con un tono di 
sublime brutalità. 

Nonostante il loto aspetto 
giovanile, è facile rimanere in 
soggezione di fronte a delle leg¬ 
gende come i Garbage. Butch 
non solo ha lavorato con i 
Nirvana, ma è anche stato il 
produttore di mostri sacri quali 
gli U2. i Depeche Mode, i Nirve 
Inch Nails e gli Smashmg 
Pumpkins: invece di farci piccoli 
piccoli di fronte a tale grandez¬ 
za. la nostra professionalità ci 
impone di mettere da parte le 









Garbage 



- n >' 


GHOST 


Le corse futuristiche 

di Wip3out, i ritmi di Urti Jammer 
Lammy c P.iRappn The Rapper e gli 
scontri di Wu-Tang: Tante The Paia. 
Abbiamo scelto dei titoli adatti a 
tutti, vero? 


emozioni, cosi ci lanciamo nel 
gioco. Butch si riprende e affer¬ 
ra un distratto Steve, "Ehi. qual¬ 
cosa sta massacrando il mio 
personaggio!' piagnucola. 

UPM mette la pausa per 
riflettere un attimo, poi inizia a 
decantare le lodi delle vibrazio¬ 
ni dei Dual Shock. 

"Non sono sicuro di apprez¬ 
zare questo affare che vibra. 
Posso fermare le vibrazioni? Mi 
distraggono" dice Steve. 

Una banda rock altamente 
tecnologica come i Garbage 
non riescono a prendere confi¬ 
denza con la tecnologia della 
Playstation! UPM inizia a sentirsi 
a suo agio. "Il primo gioco a cui 
mi sono veramente appassiona¬ 
to è stato probabilmente Pac- 
Man Tutti ci hanno giocato. È 
proprio un titolo della vecchia 
guardia? afferma Butch, 

"Anche Froggei era bello? 
interviene Steve, mentre Duke è 
più interessato di sapere se 
verrà realizzato un rifacimento 


di Ms. Pac-Man 

Tornando agli Anni '90. UPM 
sostituisce il CD di Wu-Tang 
con quello di Umjammer 
Lammy. "Il gioco dei Garbage 
assomiglierà più a questo..." 
Butch e Steve discutono un po' 
di quello che sarà realmente il 
gioco dei Garbage in pratica, il 
giocatore vestirà i panni della 
banda rock Garbage. tentando 
di raggiungere il successo. 

Alcuni elementi di contorno 
saranno i punti bonus per ogni 
album di platino e delle sfide 
ad alta velocita con altri gruppi. 

"Ci sarà molta più nostra 
musica nel nostro gioco di quel¬ 
la che ha inserito il Wu-Tang 
Clan nel suo? afferma Steve. Um 
Jammer Lammy inizia. UPM 
spiega che si tratta semplice- 
mente di riprodurre i simboli 
che compaiono nella parte alta 
dello schermo. Stranamente per 
un gruppo di persone che ha 
venduto milioni di copie di 
album, ha vinto sia gli MTV 


Awards sia ottenuto le nomina¬ 
tion Grammy, i Garbage sono 
del tutto incapaci di far suonare 
una chitarra poligonale. Non c'è 
sfida: la lentezza con la quale 
impartiscono i comandi al pad li 
fa perdere miseramente. Che 
vergogna! 

Cercando di trovare qualco¬ 
sa che catturi l'attenzione dei 
Garbage. UPM tira fuori 
Wipìout, Tutti restano di sasso. 

"I Designers Republic hanno 
svolto davvero un ottimo lavo¬ 
ro con questo titolo. È proprio 
un gioco fenomenale? ammette 
Steve. "È bello ed esteticamen¬ 
te eccezionale. Tutte le cose 
futuristiche sono molto più 
belle di quelle improntate al 
realismo. È divertente trovarsi in 
un mondo futuristico...? Non 
riusciamo più a fermarlo. 

"È leggermente più sofistica¬ 
to di Centipede". dice Butch. 
mentre gli altri prendono confi¬ 
denza con la sensibilità dei 
comandi di Wipìout. Dopo un 


paio di giri. Steve guida il suo 
futuristico mezzo con grande 
naturalezza, mentre Butch è 
decisamente scarso. Il tempo a 
nostra disposizione sta per sca¬ 
dere. ed è rimasto solo un 
gioco per potrebbe permettere 
ai Garbage di dimostrare un 
minimo di abilità videoludica: 
Trick N' Snowboarding Appena 
il gioco ha inizio. Butch com¬ 
menta "Ci sono melodie molto 
orecchiabili? Presto tutti si esi¬ 
biscono in spettacolari evolu¬ 
zioni sulla neve. 


È molto gratificante starli a 
vedere, ma vedendo il punteg¬ 
gio salire. UPM inizia a preoccu¬ 
parsi per il suo precedente 
record di 100%. È tempo di 
impegnarsi, e quando i ragazzi 
iniziano a cedere alla tensione. 
Butch urla "Non vale, non sono 
bravo ad andare in snowboard!" 
UPM si gode l'ultima vittoria. 
Saranno anche dei tipi simpatici 
e in gamba, ma quando si tratta 
di giocare ai videogiochi i 
Garbage si dimostrano vera¬ 
mente incapaci. Peccato! ■ 













E* GIÀ* IN EDICOLA 

A SOLE 9.900 LIRE 



PER IL MI?, 


ESCLUSIVA! 


SMUMUSSS 


PROVATI! 

or posino »0tc» 
TOt^INt 
9MftI 3 
4IM1P*»« >WO«VD 


issgsssss» 


T““TsiH 6 f orci 

USPUMSlOHt 0# BRIVIDO PIR HRU « 


NBA UVt X® 0 
OHI 

*01 0* WOMWB' 
SUBBIMI 
SNOWBOABOINO 

hiomn W 

«AIWA» 

SMC0BS1 

txtmHti «i 

MLU lOBCt 1 

ubban chaos 

MAOIOOON % MAO» 


IOBWVAA I « 
SIPHBBA COBI 

RISOLTI! 

OAAOAA 
gabbai «HOMI > 


GUIDA! ^ .. 

CORSIA DI “ 
SORPASSO'' ■ 

•sSWoMoonB 


» UN GIOCO COMPLETO 

• DUE CD-ROM 

• 144 PAGINE DI RIVISTA 

• 19 FANTASTICI DEMO TUTTI DA < 

IL MIO CASTELLO EDITORE 



NE LCD 


DOWNLOAD 

VERSO L’INFINITO E OLTRE... ECCO A VOI IL NUOVO DISCO DI DEMO! 



PROBLEMI COL CD? 

Inserite ti CO m urta buste. specificato il prob*orrvo riscontrato 


Salite su questa asta e troverete Bo Beep: vorrà che le ritroviate una pecora mancante. 

Toy Story 2 


e inviatecelo. Noi lo proveremo e se si rivelane effettivamente 
difettoso vo no ppediremo uno funzionante. 

Ufficiato Pto/Steton Magammo 
Il Mio Castello Editore 
Via Amago. 45 
201 2B - Milano 


ono ricercati giocatori per partite a tutte le ore della 
giornata! Avrete a che fare con condizioni meteorolo¬ 
giche avverse, macchine ultraveloci, costumi strani e 
un'eccitazione fuori dalla norma. Se pensate di avere 
queste caratteristiche, allora questo CO di demo è quello che fa 
per voi. Avrete a disposizione tutte le ultime novità e alcuni 
vecchi retrogiochi famosi come Centipede e Pac-Man... Che il 
divertimento sia con voi! 



COME USARE IL CD 

Caricate il disco e fate scorrere le opzioni di 
gioco con 4- e -9. Preaete ® per selezionare il 
deao che preferite. Alla fine di alcuni deao dovre¬ 
te resettare la vostra console. 



■ CASA 

■ GENERE 

■ PROGRAMMA 


Actlvision 


Pìattaforae 3D 


Deao giocsbilt 


uale modo migliore di entrare nel 
nuovo millennio esiste oltre al giocare 
con il simpaticissimo uomo dello spazio 
Buzz Lightyear. eroe degli 
anni '90 e modello per 
tutti i giovani? Vi 
abbiamo fornito in 
questo CD un demo 
tanto ampio da 
farvi giocare 
per ore! 

Controllerete 
Buzz alla 

ricerca del ^ 
suo amico Woody. che è stato 
rapito da Al. un collezionista di 
giocattoli. Soltanto voi. nei 
piccoli panni di Buzz. potrete 
tentare di salvarlo! 

Comincerete nella casa di 
Andy, proprio dove ha inizio 
anche il gioco completo. Al di 
fuori della camera di Andy 
troverete Re*, che potrà darvi qualche 
consiglio: da qui potrete esplorare il resto della 



casa (incluso l'attico, il garage e la cantina). 
Dovrete trovare cinque oggetti nascosti. Buzz è 
un tipo decisamente agile, perciò potrete 
arrampicarvi, saltare ed effettuare altre 
peripezie. 

■ Controlli 

Gira/Spinta in basso (mentre si 
salta). Tenete premuto per caricare 
l'attacco ruotato. 

Fuoco (Tenete premuto 
per caricare il laser) 

Salto 

Cambia visuale 
Telecamera a sinistra 
Mira obiettivo/Status 
Telecamera a destra 
Movimenti di Buzz 

Caratteristiche addizionali 

Nel gioco completo sarete circondati dai vostri 
vecchi amici: Bo Peep. Mr. Potato. Rex (il dino¬ 
sauro di plastica). Slinky Dog e Hamm. Dovrete 
inoltre confrontarvi con il malvagio Imperatore 
Zurg da soli. 

■ Ulteriori informazioni 

UPM dà un'occhiata nello scatolone dei giocat¬ 
toli di Toy Story 2 a pagina 84 
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MTV Snowboarding 


■ CASA 

THQ 

@ 

Salta sul percorso (a terra) 

■ CASA 

Electronic Arti 

■» 

Cambia visuale 

■ genere Simulatore di 

snoetoard 

® 

Afferra (in volo) 

■ GENERE 

Gioco di corse 

£ 

Pausa/Start 

■ PROGRAMMA Deao 

Sfocatile 

CD 

Aumenta la velocità 

■ PROGRAMMA 

Gemo S'ocabile 

@ 

Freno 


U n corridore con un paio di pan¬ 
taloni fuori misura e una testa 


0 


che sembra una nocciolina: ecco 
il protagonista di MTV Snowboarding. 
un gioco particolare, divertente solo se 
preso a piccole dosi. Nel nostro demo 
potrete provare la modalità di addestra¬ 
mento e giocare sia con il personaggio 
di Anna o con il duro Mitch. Una volta 
scelto il vostro giocatore andate sulla 
pista norvegese e mettete alla prova le 
vostre capacità atletiche e acrobatiche: 
attenzione alla parte in fondo alla pista! 

■ Controlli 

® Afferra la punta (in volo) 

© Cambia posizione (a terra) 

© Prendi lo snowboard (in volo) 

® Salta/preparazione a un 

numero acrobatico (in volo) 
® Prendi lo snowboard (in volo) 


di rotazione (in volo) 

(S Curva rapida a sinistra 

CD * © Figura "Indy" 
tu * ® Figura "Nuclear" 
tu - © Figura "Stalefish" 

CO • ® Figura "Seatbelt" 

OD Curva rapida a sinistra 

tu Aumenta la rotazione 

tu -® *@ Trucco speciale 1 
HI*® ♦© Trucco speciale 2 

■ Caratteristiche addizionali 

Il gioco completo contiene 46 trucchi 
unici, accompagnati da una colonna 
sonora che include artisti come i 
Ministry e i Fear Factory. Potrete anche 
creare un percorso tutto vostro. 

■ Ulteriori informazioni 

Abbiamo fornito una recensione com¬ 
pleta di questo gioco nel numero scor¬ 
so di UPM. 


Sled Storm 


uando questo gioco arrivò 
in redazione capimmo subi¬ 
to che ci avrebbe fatto pro¬ 


vare qualche brivido. Sedetevi 
comodi, tenetevi il cappello e pre¬ 
paratevi per una corsa a rotta di 
collo sulla neve. Scegliete un per¬ 
sonaggio tra Tracey o Jay (Tracey è 
rapido e facile da controllare, 
mentre Jay è più instabile e legger¬ 
mente più lento, ma compie le 
mosse speciali con maggior rapi¬ 
dità). Provate il brivido di correre 
sulla neve proprio come se foste a 
cavallo di una moto! 


Cambia posizione 
® Acceleratore 

OD Curva stretta a sinistra 

ai Curva stretta a destra 

(08. tu Tasti dei trucchi di base 
come: 

(D>4r Senza mani 

Ol* t Senza piedi 

€D • <- » 1*Colpo dietro 

09 • ® Guardare all'indietro 

■ Caratteristiche addizionali 

Il gioco completo presenta quat¬ 
tordici livelli con scorciatoie e 
bellissime modalità di gioco a due 
e a quattro giocatori. 


Controlli 


t 

4r 

<- 


Spinta in avanti 
Spinta all'indietro 
Sinistra 
Destra 
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Lo Sterzo dalla auto di 

I /-Rally 2 può essere molto 
sensibile, quindi vi conviene 
fare molta attenzione duran¬ 
te i primi due giri e aumento- 
re la velocitò soltanto quan¬ 
do avrete più familiarità con 
il sistema di controllo. 


V-Rally 2 


IME LCD 





La squadra controllata dalla CPU può comportarsi in modo veramente infi¬ 
do in certe occasioni, quindi dovrete essere veramente tosti. Per vincere dovrete fare una 
sola cosa: attaccare massicciamente! 


NHL Champ 2000 


■ CASA Inf09T»KS 


■ GENERE 

Gioco 

di corse 

■ PROGRAMMA 

Deao 

Gì ocabile 


no dei demo più attesi degli 
ultimi tempi, finalmente è 
arrivato. Che possiamo dire? 
Ci dispiace che ci sia voluto tanto 
tempo, ma siamo sicuri che ne è 
valsa la pena. 

Avrete la possibilità di gareggiare in 
Corsica, un percorso ricco di sfide 
che mette a dura prova anche i pilo¬ 
ti più cauti ed esperti. Il gioco è 
molto realistico e il minimo errore vi 
farà uscire fuori strada a testa in giù! 

■ Controlli 


& 

Pausa 

«- 

Sterza a sinistra 

-> 

Sterza a destra 

m 

Visuale specchietto 


retrovisore 

ai 

Marcia in giù 


U) 

Marcia in su 

® 

Cambia visuale 

@ 

Freno a mano 

® 

Acceleratore 

@ 

Freno (tenete premuto per 
invertire la spinta 
del motore) 


■ Caratteristiche addizionali 

11 gioco completo comprende 16 
auto del Campionato Mondiale di 
Rally, più di 70 circuiti diversi in ben 

12 paesi, una bellissima modalità a 
quattro giocatori e un editor di per¬ 
corsi. 

■ Ulteriori informazioni 

Potrete leggere la recensione com¬ 
pleta di questo gioco nel numero 36 
di UPM. 



U CASA _ ftctivision 

■ GENERI Simulazione di Hockev 

■ PROGRAMMA Deao vacabile 


ra i tanti demo contenuti in questo 
CD. ecco ora l'ultima simulazione di 
hockey della Activision. Il nostro 
demo vi darà la possibilità di giocare con¬ 
trollando la squadra di casa, gli Stars. o gli 
ospiti, i Sabres L'azione è frenetica, quindi 
dovrete avere buoni riflessi e fare attenzio¬ 
ne ai consigli che appariranno sullo scher¬ 
mo. I replay istantanei potranno eliminare 
qualsiasi possibilità di dubbio o di contesta¬ 
zione nel caso di contatti duri. Se la violen¬ 
za diventa troppa, potrete sempre lasciare 
la vostra squadra in balia degli avversari-, 

■ Controlli 

• Attacco 

1“ <Jr <—* * Pattina/Passa 

® Pattina velocemente 

© Tiro 

© Tiro di polso 

® Passaggio 



ni 

CD 

• Difesa 

* 

® 

© 

© 

® 

tu 


Passaggio lento 
Lancio 

Pattina 

Seleziona giocatore/contrasto 
Ferma avversario 
Aggancia/blocca tiro 
Scontro/sprint 
Pattina allindietro 


■ Caratteristiche addizionali 

Il gioco completo include 28 squadre uffi¬ 
ciali su licenza. L'Activision ha voluto 
ricreare il "feeling" di una vera partita vista 
in televisione, aggiungendo visuali di tele¬ 
camera particolari, statistiche che com¬ 
paiono sullo schermo e commento in 
tempo reale. La sensazione è di dare ordini 
a una squadra che stia giocando proprio 
sul nostro televisore. 

■ Ulteriori informazioni 

Andate a riprendere il numero 41 di UPM 
dove abbiamo pubblicato una recensione 
completa di NHL 2000.. 
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IME LCD 

Pac-Man World 



® 

(D 


I CASA 
I GENERI 
I PROGRAMMA 


Piattaforme 


Demo 9<ocabile 


Attacco Pac 

Super Attacco Pac (usa dieci pallini 
Pac) (tenere premuto e lasciare) 
Status di gioco 

IH Cambia visuale di telecamera (solo 
in modalità Labirinto) 

■ Caratteristiche 
addizionali 

Il gioco comple¬ 
to presenta molti 
personaggi classici 
della saga originale, come 
Miss Pac-Man. Chomp Chomp il 
cane, Pooka di Dig Dug Naturalmente, 
non sarebbe completo senza Inky. Blinky, 
Pinky e Clyde. 


■ Ulteriori informazioni 

La recensione completa è disponi¬ 
bile nel numero 41 di UPM. 


H I vostro Pac-Man preferito è tornato: 
questo demo vi darà un'idea di 
quello che conterrà uno dei 
"retrogiochi" più attesi degli ulti¬ 
mi tempi. Provate il 
Labirinto e la 
modalità Quest su 
questo disco. 

■ Controlli 

—» Direzione 

® Salta/Nuota in alto 

® Nuota in basso 

® ® Colpo di schiena 

® Salto del delfino (in acqua) 

© Rotolamento (tenere 

premuto e lasciare) 


Worms Armageddon 


■ CASA: _ Hasbro 

■ GENERI: Strategia 

■ PROGRAMMA: temo giocabila 

Ivertitevi con i simpatici vermetti in 
modalità singola, multigiocatore e "mis¬ 
sione" 

■ Controlli 

^ 4* 4—> Muove il verme 

S Selezione armi 

£ Pausa/Esci dal menu 

® Spara/Selezione armi 


® Salto 1 

© Salto 2 

co Rimbalza/Ruota/Colpo in aria 

tu Settaggio fusibili/Rotazione 

CD Dettagli livello 

EH Seleziona verme 

■ Caratteristiche addizionali 

Il gioco completo presenta S5 armi e 40 missioni. 

■ Ulteriori informazioni 

La recensione completa del gioco è stata pubbli¬ 
cata nel numero 42 di UPM, 




Centipede 

■ CASA _ Hasbro 

■ GENERE Arcade 

■ PROGRAMMA Deao 9'ocab, le 


n altro classico arcade che torna sui 
vostri schermi tra una moltitudine di 
funghi colorati. Il concetto è molto 
semplice: continuate a sparare a più non 
posso!... 

■ Controlli 

<—> Muovere il cannone 

(stick di destra o di sinistra) 

® Conferma le selezioni del menu e fa 

fuoco con l'arma principale 
@ Spara con le armi speciali/rende il 

cannone più rapido nella modalità 
arcade 



© Salta 

® Annulla le scelte del menu/Visuale 

in soggettiva 

CD Mossa laterale a sinistra 

IU Passa in rassegna le armi speciali 

CD Mossa laterale a destra 

ib Passa in rassegna le armi speciali 

S Pausa/Togli la pausa 

S Cambia visuale 

■ Caratteristiche addizionali 

Il gioco completo offre 23 livelli divisi in 
quattro mondi. 

■ Ulteriori informazioni 

Andate a leggere a studiarvi la storia dei 
videogiochi! 
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"Download" nel CD e trasferite i dati 
su una Scheda di Memoria. Potrete 
mantenere questi salvataggi a tempo 
indeterminato. 

Tekken 3 

Il signore di tutti i picchiaduro è 
disponibile con tutti i personaggi 
pronti per essere selezionati. 



WipEout 2097 

Il salvataggio a gioco completo vi per¬ 
metterà di giocare con tutte le auto e 
di gareggiare su qualsiasi percorso. 



G-Police WOJ 

Se avete problemi con le forze di poli¬ 
zia del futuro i vostri amici di UPM 
possono darvi una mano. 



Crash Bandicoot 3 


Potrete accedere a qualsiasi livello 
con tutti gli oggetti e i segreti a 
disposizione. 



Kingsley’s Adventure 

Il segreto del Cavalierato è a pochi 
passi di distanza... 



Galler i a 

j i • J ~ ~ DIAMO UN’OCCHIATA A QUELLO CHE LA 
y i Ijfcf y PLAYSTATION HA IN SERBO PER NOI: ECCO I 
FILMATI PRESENTI NEL CD DI QUESTO MESE! 



Space Debris 

■ CASA SCEE 

■ GENERE Simulazione spaziale 

■ PROGRAMMA Video 


S ediamo come si presenterà il 
prossimo simulatore spaziale 
della SCEE. un titolo sparatutto 
diviso in missioni che uscirà nel corso 
del 2000. Rimanete sintonizzati per 
ulteriori informazioni e demo. 


Gran Turismo 2 


■ CASA SCEE 

■ GENERE Guida 

■ PROGRAMMA Video 


appiamo che avete dovuto 
aspettare a lungo, ma quest'ulti¬ 
mo video vi darà un'idea di quel¬ 


lo che vi aspetta. La colonna sonora è 
dei Prooellerheads 




Ace Combat 3: Electrosphere 


■ CASA 

SCEE 

■ GENERE 

Simulatore 


di volo 

■ PROGRAMMA 

Vìdeo 


S I terzo titolo della 
serie di successo Air 
Combat della 


Namco offre una grande 
varietà di missioni come 
combattimenti, attacchi a 
terra, cacce ad altitudini 
elevate e dentro canyon, 
sia di giorno che di notte, 
Rifatevi gli occhi con que¬ 
sto video! 





CD DEMO 

NEL CD DEL PROSSIMO MESE: 

IL CO DEMO DEL PROSSIMO NUMERO INCLUDERÀ: 
• MUSIC SODO 



• ACE COMBAT 3: ELECTROSPHERE 

• FI >99 

• INOLTRE: EAGLE ONE: HARRIER ATTACK, 
GRAN TURISMO 2 [VIDEO ESCLUSIVO], MICRO 
MANIACS E MOLTO ALTRO ANCORA. 
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IN CHIUSURA... 


L'odissea di uno sviluppatore 


IL GIOCO HA FINALMENTE UN PERSONAGGIO PRINCIPAr 
LE, MA NIK DEVE STARSENE A DORMIRE IN UFFICIO... 


S alve, che posso fare per voi? Vi 
ringrazio di essere qui con me 
nella terza parte del mio viag¬ 
gio nella scena degli sviluppa¬ 
tori. Questo mese dovrò prendere alcune 
decisioni difficili e le sorprese non man¬ 
cheranno di sicuro! 

5 novembre 

Tutto il team si riunisce per un meeting di 
sviluppo e design, che durerà tutta la 
giornata. Cominciamo alle 9-30 e Stefano 
(il produttore) alza il suo cellulare dicen¬ 
doci che sarà l'unico nostro contatto con 
il mondo esterno finché non ci saremo 
messi d'accordo su un personaggio princi¬ 
pale per "il gioco" Michele, il nostro 
nuovo playtester, chiede se potremo 
andare almeno alla toilette: sembra dav¬ 
vero spaventato 

Lentamente abbiamo ristretto le opzioni 
a due scelte (Kong la scimmia è stata una 
delle prime a essere eliminata): siamo io. 
Fido (il cane che spara ossa contro i catti- 
voni) e Briciola il gatto (più carino e capa¬ 
ce di lanciare piselli). Il gatto dovrebbe 
salvare la sua ragazza da un cagnaccio. 
Stranamente, sembra che soltanto 


Stefano e io abbiamo dei problemi con 
questo scenario, lo discuto il caso per 
Fido: è un tipaccio, fuma sigari e ha un 
rapporto con varie scatolette di cibo per 
cani simile a quello tra Popeye e gli spi¬ 
naci. A seconda del tipo di cibo per cani 
può diventare più grosso e forte o più 
piccolo, per infiltrarsi nei luoghi più angu¬ 
sti- Dopo aver fatto qualche schizzo sul 
suo notes. Michele afferma che Fido 
"suona bene' 

S novembre 

Mentre mangiamo sandwich per pranzo 
(che Stefano ha ordinato per telefono) 
Giovanna (il designer grafico) ci dice che 
se non arriviamo rapidamente a una solu¬ 
zione. ci perderemo la partita di coppa in 
TV. Per me la situazione è stressante per¬ 
ché domani dovrò lasciare il posto in cui 
vivo, senza avere ancora trovato un 
nuovo posto in cui andare In realtà non 
c'è da preoccuparsi, ho trovato un ostello 
economico, e per una settimana dovrei 
stare tranquillo. Finalmente, verso le tre. 
Stefano fa una votazione, che Fido vince 
senza problemi. “Ogni cane ha il suo gior¬ 
no di gloria" dico, ma nessuno ride. 



Stefano aggiorna il 
meeting e ci dirigia¬ 
mo in birreria. 

6 novembre 

Brutta notte e brutta 
mattinata. Michele 
era veramente 
ubriaco e ha fatto 
l'idiota giocando con i 
capelli di una donna 
seduta di fronte. Lascio la 
stanza e mi preparo alla mia 
nuova sistemazione, ma la stan¬ 
za ha uno strano odore, e io passo 
la maggior parte della giornata 
facendo schizzi su Fido che non mi 
danno soddisfazione. 

8 novembre 

Fido vive! Per prima cosa questa mattina 
Giovanna mi ha mostrato i suoi schizzi 
preliminari, decisamente migliori dei miei. 
Le cose si stanno muovendo rapidamente 
ora. incluso me! Ho lasciato il mio letto e 
mi sono messo a dormire in un sacco a 
pelo vicino al boiler. Non è il massimo, 
ma dovrei rimanerci soltanto per un gior¬ 


no o due., alcuni dei ragazzi continuano 
ad attaccarmi disegni del gattino sullo 
zaino. ■ 

IL PROSSIMO MESI: il demo tecnico 
(promessa!) e. con un po' di fortuna, 
potremo parlare di cosa ne pensate del 
gioco Perché non ci date qualche 
suggerimento per il titolo? 



RESIDENT EVIL 3: NEMESIS 


PREPARATEVI A ESSERE SPAVENTATI CON L'ULTIMO CAPITOLO DI RESIDENT 
EVIL, IL PIÙ TERRIFICANTE DI TUTTI, NELL'ESCLUSIVA RECENSIONE DI 

E ANCORA... ISS Pro Evolution - recensione completa # Unreal - 
ve * Playstation 2 - aggiornamenti * Recensione e demo giocabile di Ace Combat 3 * 
Dietro le quinte con i Bitmap Brothers e con il loro Speedball 2100 * Demo giocabile di 
FI '99 * Molto altro ancora! 

MARZO N°4-4 - IN VENDITA DAL 


NEL PROSSIMO 


NUMERO 
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Playstation 

Preparate gli attrezzi, la vostra auto ha bisogno di qualche ritocco. Tipo: elaborare il motore, 
cambiare lo scarico e sostituire le sospensioni per migliorare l'assetto in pista. Il resto scopritelo voi 
con GT2, il nuovo videogioco più vicino alla realtà di guida: 500 auto, piste raddoppiate, e diversi 
® stili di guida. GT2. Se superate questo test, sarete i veri padroni della strada. 
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